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Ra´d bych na tomtomı´steˇ podeˇkoval vsˇem lidem, kterˇı´ na´mpomohli s cˇı´mkoli, co se ty´kalo
projektu EduKin, protozˇe bez nich by tato pra´ce nevznikla. Prˇedevsˇı´m deˇkuji vedoucı´mu
pra´ce, panu Ing. Janu Martinovicˇovi Ph.D., ktery´ te´ma pra´ce vymyslel.
Abstrakt
Cı´lem te´to pra´ce bylo vytvorˇit programovy´ ra´mec neboli framework pro mobilnı´ plat-
formu Android, ktery´ bude soucˇa´stı´ syste´mu EduKin. Ten si bere za cı´l vytvorˇit jed-
noduchou platformu pro vy´uku a rozvoj deˇtı´ se specia´lnı´mi potrˇebami. Jejich rodicˇu˚m
a ucˇitelu˚m by meˇl slouzˇit jako na´stroj pro zada´va´nı´ u´kolu˚ a sledova´nı´ pokroku˚. Sa-
motny´ framework si klade za cı´l ulehcˇit vy´voj aplikacı´ pro syste´m EduKin na platformu
Android. Jedna´ se tedy hlavneˇ o komunikaci s cloudovou sluzˇbou provozovanou na
Windows Azure a API usnadnˇujı´cı´ pra´ci s gesty a periferiemi dany´ch zarˇı´zenı´. Da´le je
v pra´ci popsa´no vytvorˇenı´ aplikacı´ nad tı´mto frameworkem, ktere´ byly konzultova´ny
prˇı´mo s ucˇitely a testova´ny s jejich zˇa´ky.
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Abstract
Goal of this work was to create framework for Android platform, which will be part
of system EduKin. This project is meant to create simple, but powerful platform for
education and exercise of disabled children. It should serve as a tool for assigning tasks
and monitoring progress. Framework itself should ease development of applications
for EduKin system for Android platform. Communication with cloud service hosted on
Windows Azure and API for easier work with gestures and peripherals are main goals.
There is also described the creation of applications using this framework, which were
consulted with teachers and tested by thiers students.
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Seznam pouzˇity´ch zkratek a symbolu˚
WCF – Windows Communication Foundation
JSON – JavaScript Object Notation
SDK – Software Development Kit
JNI – Java Native Interface
ADT – Android Developer Tools
WSDL – Web Services Description Language
SOAP – Simple Object Access Protocol
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Cı´lem te´to pra´ce bylo vytvorˇenı´ programove´ho ra´mce, ktery´ zjednodusˇı´ vy´voj aplikacı´
a her pro syste´m EduKin pro mobilnı´ platformu Android. Tento framework usnadnˇuje
pra´ci s gesty, periferiemi, odstinˇuje vy´voja´rˇe od komunikace se sluzˇbami syste´muEduKin,
pra´ce s loka´lnı´ databa´zı´ a poskytuje dalsˇı´ vy´voja´rˇske´ na´stroje pro zjednodusˇenı´ vy´voje.
Prvnı´ cˇa´st je veˇnovana´ popisu syste´mu EduKin, jak vznikal, komu ma´ poma´hat,
k cˇemu je urcˇen a jak funguje jako celek.
Druha´ cˇa´st je veˇnova´na analy´ze programove´ho ra´mce, vy´beˇru cı´love´ platformy, jejı´mu
popisu, specifikaci pozˇadavku˚, procesu˚m, prˇı´padu˚m uzˇitı´, loka´lnı´ databa´zi a soucˇa´stem
framworku.
Trˇetı´ cˇa´st popisuje na´vrh programove´ho ra´mce, vy´beˇr jednotlivy´ch externı´ch kniho-
ven, zvolenı´ preferovane´ho datove´ho forma´tu a rozvrzˇenı´ knihoven.
Cˇa´st cˇtvrta´ se veˇnuje popisu na´vrhu graficke´ho uzˇivatelske´ho rozhranı´, urcˇuje smeˇr-
nice pro budoucı´ vy´voja´rˇe aplikacı´ nad tı´mto programovy´m ra´mcem a obsahuje na´vrhy
obrazovek prˇedprˇipraveny´ch v ra´mci frameworku.
Pa´ta´ cˇa´st obsahuje uka´zky ko´du˚, popis proble´mu˚, ktere´ se prˇi implementaci objevily,
popis dvou testovacı´ch aplikacı´, jejich testova´nı´ a konzultace s odbornı´ky.
Poslednı´ kapitola je veˇnova´na zhodnocenı´ dosazˇeny´ch vy´sledku˚, vy´cˇet pla´nu˚ do bu-
doucna a popis noveˇ osvojeny´ch znalostı´.
62 EduKin
Projekt EduKin je zameˇrˇen na vytvorˇenı´ platformy a jednoduchy´ch na´stroju˚ pro vy´voja´rˇe
aplikacı´ pro osoby se specia´lnı´mi potrˇebami. Da´le si bere za cı´l ulehcˇit pra´ci ucˇitelu˚m a ro-
dicˇu˚m pomocı´ sledova´nı´ pokroku˚ a jednoduche´ho sdı´lenı´ dat mezi cˇleny svy´ch skupin.
Dı´ky atraktivnı´mu zpracova´nı´ mohou by´t deˇti mnohem vı´ce vtazˇeny do hry, tudı´zˇ udrzˇı´
pozornost prˇi cvicˇenı´ de´le.
2.1 Vznik
Prvotnı´ impuls pro vy´beˇr te´ma te´to pra´ce byl na´vrh vedoucı´ho na sestavenı´ ty´mu pro
celosveˇtovou souteˇzˇ Imagine Cup porˇa´danou spolecˇnostı´ Microsoft. Ta meˇla v roce 2012
jako jedno z osmi te´mat ”Zprˇı´stupneˇnı´ za´kladnı´ho vzdeˇla´nı´ pro vsˇechny deˇti”, ktere´ se
na´m lı´bilo nejvı´ce. Noveˇ vznikajı´cı´ ty´m proto zacˇal vymy´sˇlet projekt, se ktery´m bychom
se zapojili do souteˇzˇe s tı´m, zˇe bychom vyuzˇili modernı´ technologie jakoWindowsAzure,
Kinect for Windows a tablety s operacˇnı´m syste´mem Android.
Postupneˇ se vytvorˇily dva na´vrhy, prˇicˇemzˇ prvnı´ byl vytvorˇenı´ socia´lnı´ sı´teˇ pro za-
meˇstnance a zameˇstnavatele, kde by si mohli jednotlivı´ uzˇivatele´ vymeˇnˇovat zkusˇenosti
a informace. Tento na´vrh byl po konzultaci s vedoucı´m diplomove´ pra´ce odmı´tnut pro
prˇı´lisˇnou podobnost s jizˇ u´speˇsˇnou socia´lnı´ sı´tı´ profesiona´lu˚ LinkedIn.
Druhy´ na´vrh staveˇl na tom, zˇe se vytvorˇı´ syste´m pro deˇti s postizˇenı´m, ktery´ bude
umozˇnˇovat rodicˇu˚m a ucˇitelu˚m sledovat pokroky dı´teˇte a zada´vat mu u´koly. Prˇitom by
se vyuzˇı´valy modernı´ technologie, jako je Windows Azure, Kinect for Windows a tablety
s mobilnı´mi operacˇnı´mi syste´my. NaWindows Azure by meˇla by´t nejen uzˇivatelska´ data,
ale i na´mi vytvorˇeny´ a spravovany´ obchod s aplikacemi, do ktere´ho by mohly prˇispı´vat
vy´voja´rˇske´ firmy prakticky z cele´ho sveˇta. Tento druhy´ na´vrh byl nakonec vybra´n a byla
odesla´na prˇihla´sˇka na Imagine Cup v kategorii Software Design.
Abychom zı´skali za´kladnı´ informace o problematice, bylo nutne´ vyhledat odbor-
nı´ky, kterˇı´ by byli ochotnı´ spolupracovat. Jako prvnı´ byla navsˇtı´vena pedagogicko-
psychologicka´ poradna. Zde byl zı´ska´n obecny´ na´hled na danou problematiku, co deˇti
potrˇebujı´, jake´ jsou sta´vajı´cı´ pomu˚cky a dostupny´ software. Pra´veˇ ten je v soucˇasne´ dobeˇ
proble´m, protozˇe nove´ programy jsou drahe´ a starsˇı´ uzˇ nejsou veˇtsˇinou kompatibilnı´ se
soucˇasny´mi operacˇnı´mi syste´my.
Dalsˇı´ informace byly zı´ska´ny v Brneˇ od cˇlenky obcˇanske´ho sdruzˇenı´ Nova´ rodina.
Toto sdruzˇenı´ prosazuje vyuzˇitı´ zarˇı´zenı´ XBox a Kinect pro rozvı´jenı´ zdravotneˇ znevy´-
hodneˇny´ch deˇtı´. Zde bylo zı´ska´nomnoho rad o tom, jak by hry pro tyto deˇti meˇly vypadat
a co je nevhodne´ na teˇch, co jizˇ existujı´.
Prvnı´ kolo souteˇzˇe Imagine Cup se v roce 2012 konalo v Brneˇ v prostora´ch Masary-
kovy univerzity 26. dubna 2012. Na tuto cˇa´st souteˇzˇe jizˇ musely by´t nachysta´ny mensˇı´
uka´zky a hlavneˇ podrobny´ popis toho, jakou ma´ projekt zˇivotaschopnost, analy´za rizik
a prˇiblizˇny´ cˇasovy´ pla´n vy´voje. Pro tuto prˇı´lezˇitost bylo prˇipraveno neˇkolik prototypo-
vy´ch aplikacı´. Dı´ky prakticky´m zkusˇenostem s vy´vojem pro platformu Android, byla
vytvorˇena aplikace pro tre´nova´nı´ jemne´ motoriky pomocı´ obkreslova´nı´ prˇedkresleny´ch
tvaru˚. Tyto tvary bylo mozˇne´ sdı´let s dalsˇı´mi uzˇivateli, kterˇı´ meˇli EduKin u´cˇet v nasˇem
7syste´mu na Windows Azure, ktery´ vznika´ v ra´mci diplomove´ pra´ce Infrastruktura za-
lozˇena´ na Windows Azure pro projekt Edukin[6]. Aby byl vyvı´jeny´ syste´m co mozˇna´
nejkomplexneˇjsˇı´, sdı´lena´ data mohou by´t zobrazova´na ve stejny´ch aplikacı´ch pro ru˚zne´
platformy, takzˇe kdyzˇ bylo vytvorˇeno malova´nı´ pro Kinect for Windows, mohli uzˇivatele´
mı´sto jemne´ motoriky na tabletu, cvicˇit hrubou motoriku prˇed svy´m osobnı´m pocˇı´tacˇem
se stejnou sadou tvaru˚. Da´le jesˇteˇ pro Kinect for Windows vznikla hra sˇipky, ktera´ funkci
sdı´lenı´ pochopitelneˇ nemeˇla, protozˇe se zde nevytva´rˇı´ zˇa´dny´ obsah. Po odprezentova´nı´
a u´speˇsˇne´m prˇedvedenı´ nasˇich aplikacı´ na´m porota dala cenu za nejlepsˇı´ na´pad.
Vytvorˇit a spravovat vlastnı´ obchod s aplikacemi by bylo prˇı´lisˇ zdlouhave´ a na´kladne´,
takzˇe bylo rozhodnuto vyvı´jeny´ framework po jeho dokoncˇenı´ proda´vat dalsˇı´m tvu˚rcu˚m
aplikacı´ pro postizˇene´. K tomu navı´c vytvorˇit sadu uka´zkovy´ch aplikacı´, ktere´ by byly
zadarmo nebo za neˇjaky´ mensˇı´ obnos, aby se projekt dostal do vsˇeobecne´ho poveˇdomı´.
S vylepsˇeny´m business pla´nem byla odesla´na prˇihla´sˇka na souteˇzˇ Na´pad roku porˇa´-
danou spolecˇnostı´ Vodafone. Te´to souteˇzˇe se muzˇe zu´cˇastnit kazˇdy´, kdo splnil pomeˇrneˇ
jednoduche´ podmı´nky, takzˇe i proto byla u´cˇast velka´ a prˇihla´silo se 156 projektu˚, z ktery´ch
do druhe´ho kola postoupilo trˇicet. Projekt EduKin se nakonec umı´stil ve velke´ konkurenci
na sˇeste´m mı´steˇ.
2.2 Prvotnı´ prˇedstava
Fungova´nı´ syste´mu jako celku je zobrazeno na obra´zku 1. Na neˇm jsou videˇt trˇi cˇa´sti
syste´mu:
EduKin Service - provozovany´ naWindows Azure, ktery´ by uchova´val uzˇivatelska´ data
a staral by se o synchronizaci mezi ostatnı´mi cˇa´stmi. Jeho webove´ rozhranı´ by take´
poskytovalo prˇı´stup pro vy´voja´rˇe trˇetı´ch stran, kterˇı´ by pomocı´ neˇj mohli prˇida´vat
nove´ aplikace a hry.
Uzˇivatele´ tabletu˚ - jejichzˇ aplikace a hry komunikujı´ se sluzˇbami syste´mu EduKin.
Uzˇivatele´ Kinect for Windows - pouzˇı´vajı´cı´ svoje osobnı´ pocˇı´tacˇe ke hranı´ her pomocı´
Kinect a k prˇı´stupu ke sve´mu u´cˇtu pomocı´ webove´ho porta´lu.
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Tato kapitola popisuje cı´lovou platformu. Nejdrˇı´ve srovna´nı´ existujı´cı´ch platforem a po
te´ urcˇenı´, pro kterou z nich se bude programovy´ ra´mec vyvı´jet. Druha´ polovina kapitoly
je veˇnovana´ popisu vybrane´ platformy.
3.1 Vy´beˇr cı´love´ platformy
Jako prvnı´ je trˇeba si definovat, na jaky´ typ tabletovy´ch operacˇnı´ch syste´mu˚ se zameˇrˇit.
Drˇı´ve existovaly prˇeva´zˇneˇ zarˇı´zenı´ oznacˇovana´ jako tablet-PC, cozˇ byl v podstateˇ note-
book ovla´datelny´ i pomocı´ stylusu, typicky s klasicky´m operacˇnı´m syste´mem pro osobnı´
pocˇı´tacˇe[12]. S prˇı´chodem roku 2010 se zacˇaly objevovat tablety s mobilnı´mi operacˇnı´mi
syste´my uzpu˚sobeny´mi na ovla´da´nı´ pomocı´ dotyku˚ prstu˚ a to bez kla´vesnice cˇi mysˇi.
Ty byly levneˇjsˇı´ a take´ uzˇivatelsky´ prˇı´veˇtiveˇjsˇı´ a proto se velmi rychle rozsˇı´rˇily. Je tedy
zrˇejme´, zˇe je vhodne´ zvolit moderneˇjsˇı´ a rozsˇı´rˇeneˇjsˇı´ typ tabletu˚, dı´ky ktere´mu lze oslovit
skutecˇneˇ velke´ masy lidı´. Tyto modernı´ tablety s mobilnı´mi operacˇnı´mi syste´my majı´
navı´c typicky integrovanou vlastnı´ distribucˇnı´ sluzˇbu pro aplikace, cozˇ je dalsˇı´ vy´hoda
oproti klasicky´m operacˇnı´m syste´mu˚m.
Dalsˇı´m krokem byla volba platformy, pro kterou bude programovy´ ra´mec vyvı´jen.
V soucˇasnosti existujı´ v podstateˇ trˇi velmi rozsˇı´rˇene´ operacˇnı´ syste´my: iOS, Android
a Windows 8. Poslednı´ jmenovany´ se vsˇak dostal do prodeje azˇ bezma´la rok po zaha´jenı´
te´to pra´ce, tudı´zˇ bylo nutne´ zvolit mezi operacˇnı´mi syste´my iOS a Android.
Nejdrˇı´ve tedy vznikl seznam relevantnı´ch vy´hod a nevy´hod dany´ch mobilnı´ch plat-
forem. Na´sledny´ vy´beˇr probı´hal na za´kladeˇ informacı´ zı´skany´ch na konzultacı´ch.
• iOS
– Vy´hody
∗ Kompilovany´ nativnı´ ko´d aplikacı´
∗ Velmi slozˇita´ instalace nelega´lneˇ zı´skane´ kopie aplikace
∗ Hojneˇ rozsˇı´rˇeny´ ve Spojeny´ch sta´tech americky´ch
∗ Maly´ pocˇet zarˇı´zenı´ na testova´nı´, minima´lnı´ pocˇet ru˚zny´ch verzı´ syste´mu
– Nevy´hody
∗ Pro vy´voj je nutne´ vlastnit zarˇı´zenı´ s Mac OS X
∗ Drazˇsˇı´ vy´voja´rˇsky´ u´cˇet, ktery´ je nutno kazˇdy´ rok obnovovat
∗ Horsˇı´ cenova´ dostupnost zarˇı´zenı´ (iPad) v CˇR




∗ Velke´ cenove´ rozpeˇtı´ tabletu˚
∗ Mozˇnost vy´beˇru zpu˚sobu distribuce aplikacı´
∗ Mozˇnost pouzˇitı´ existujı´cı´ch Java knihoven
∗ Osobnı´ vy´voja´rˇska´ zkusˇenost
– Nevy´hody
∗ Nelega´lneˇ zı´skane´ aplikace lze jednodusˇe nainstalovat
∗ Ko´d vytvorˇeny´ v jazyce Java beˇzˇı´ na Dalvik Virtual Machine, cozˇ vede ke
snı´zˇenı´ rychlosti
∗ Velke´ mnozˇstvı´ zarˇı´zenı´ s ru˚znou kvalitou hardware a u´pravami operacˇ-
nı´ho syste´mu
Po zva´zˇenı´ vsˇech pro a proti byl nakonec na za´kladeˇ drˇı´ve sesbı´rany´ch informacı´
vybra´n po dalsˇı´ vy´voj operacˇnı´ syste´m Android, avsˇak s iOS je nada´le do budoucna
pocˇı´ta´no, protozˇe pokud by meˇl projekt uspeˇt mezina´rodneˇ, nelze takovouto platformu
prˇehlı´zˇet. Du˚vody procˇ byl zvolen Android:
1. zarˇı´zenı´ jsou cenoveˇ dostupneˇjsˇı´;
2. mozˇnost distribuce testovacı´ch verzı´ aplikacı´ bez nutnosti publikace;
3. rychly´ zacˇa´tek vy´voje dı´ky osobnı´m zkusˇenostem s vy´vojem pro vybranou plat-
formu.
3.2 Popis vybrane´ platformy
Android je open–source softwarova´ platforma zalozˇena´ na operacˇnı´m syste´mu Linux
vyvı´jena´ spolecˇnostı´ Google Inc. Je urcˇena prˇedevsˇı´m pro mobilnı´ zarˇı´zenı´, jako jsou
chytre´ telefony, tablety cˇi PDA s dotykovou obrazovkou, jak uva´dı´ Ed Burnette [7] a Reto
Meier [10]. Avsˇak jizˇ existujı´ produkty, jako jsou chytre´ televize, hernı´ konzole nebo
u´sporne´ notebooky, ve ktery´ch sve´ uplatneˇnı´, byt’ v upravene´ podobeˇ, tento operacˇnı´
syste´m take´ nasˇel. Android je dnes nejrozsˇı´rˇeneˇjsˇı´ mobilnı´ operacˇnı´ syste´m vu˚bec a podle
statistik spolecˇnostiGoogle se denneˇ aktivuje prˇes jedenmilio´n zarˇı´zenı´ s tı´mto operacˇnı´m
syste´mem. Na obra´zku 2 je vyobrazeno jeho logo.
3.2.1 Historie
Podle [9] byl Android od roku 2003 pu˚vodneˇ vyvı´jen stejnojmennou spolecˇnostı´, kterou
zalozˇili Andy Rubin, Rich Miner, Nick Sears a Chris White. Do roku 2005 byla tato
spolecˇnost pouze jednou zmnoha, cozˇ se ale zmeˇnilo ve chvı´li, kdy ji v tom roce odkoupila
spolecˇnost Google. Ta po akvizici pokracˇovala v rychle´m vy´voji pod vedenı´m Andy
Rubina a v zı´ska´va´nı´ mobilnı´ch patentu˚, aby mohla v roce 2007 oficia´lneˇ ohla´sit Android,
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Obra´zek 2: Oficia´lnı´ logo platformy, zdroj: http://developer.android.com
jako jejich novou mobilnı´ platformu, a vznik Open Handset Alliance. Toto konsorcium
sdruzˇuje 84 technologicky´ch a mobilnı´ch spolecˇnostı´, ktere´ chteˇjı´ prˇine´st vı´ce otevrˇenosti
do mobilnı´ho ekosyste´mu. Da´le take´ prosazovat nove´ otevrˇene´ standardy, poskytovat
vy´voja´rˇu˚m na´stroje pro vytva´rˇenı´ inovativnı´ch rˇesˇenı´ a kooperovat dalsˇı´ vy´voj syste´mu
Android [11].
Pro podporu rychle´ho rozvoje platformy spolecˇnost Google usporˇa´dala v roce 2008
Android Developer Challenge, ktera´ byla urcˇena´ pro vy´voja´rˇe novy´ch aplikacı´. Ti zde
souteˇzˇili v ru˚zny´ch kategoriı´ch o peneˇzˇitou odmeˇnu v maxima´lnı´ vy´sˇi 275 000 dolaru˚.
Porota sestavena´ spolecˇnostı´ Google meˇla za u´kol vybrat deset nejlepsˇı´ch, kterˇı´ zı´skali
pra´veˇ onu odmeˇnu a dalsˇı´ch deset zı´skalo 100 000 dolaru˚. Celkoveˇ do te´to souteˇzˇe prˇispı´-
vali vy´voja´rˇi z 70 zemı´ a vytvorˇili na 1800 aplikacı´ [1].
3.2.2 Historie verzı´
Jak bylo jizˇ naznacˇeno v nevy´hoda´ch platformy Android, existuje pomeˇrneˇ velke´ mnozˇ-
stvı´ verzı´ syste´mu, ktere´ se sta´le pouzˇı´vajı´ z du˚vodu pomale´ aktualizace starsˇı´ch modelu˚
zarˇı´zenı´ jejich vy´robci, jak je videˇt na obra´zku 3. To vede k vysoke´ fragmentaci a klade
vysˇsˇı´ na´roky na vy´voj aplikacı´. S ohledem na to, zˇe pro EduKin jsou prima´rnı´ cı´lova´
zarˇı´zenı´ tablety, byla zvolena jako minima´lnı´ podporovana´ verze operacˇnı´ho syste´mu
Android 3.0. Hlavnı´ du˚vod je, zˇe tato verze je prvnı´, ktera´ byla opravdu prˇipravena pro
zarˇı´zenı´ s obrazovkou veˇtsˇı´ nezˇ 5 palcu˚ a za´rovenˇ poskytuje aplikacˇnı´ rozhranı´ vhodne´
pro vy´voj aplikacı´ pro tablety. Dalsˇı´m du˚vodem je prˇı´tomnost hardwarove´ akcelerace
vykreslova´nı´ uzˇivatelske´ho rozhranı´ a zajisˇteˇnı´ alesponˇ minima´lnı´ hardwarove´ konfigu-
race tabletu. Tedy obsah na´sledujı´cı´ho popisu verzı´ uzˇ nebude zahrnovat verze, na ktere´
nejsou aplikace cı´lene´, navı´c je obdobny´ popis obsazˇen v autoroveˇ bakala´rˇske´ pra´ci.
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Eclair 2.1 a starší
Froyo 2.2
Obra´zek 3: Kola´cˇovy´ graf zobrazujı´cı´ distribuci verzı´ na za´kladeˇ dat prˇı´stupu˚ beˇhem 14
dnu˚ od 18.2.2013 k Google sluzˇba´m, zdroj: http://developer.android.com
• Android 3.0 (Honeycomb)
– Verze byla vyda´na 22. u´nora 2011
– Aplikace umozˇnˇujı´ povolenı´ hardwarove´ akcelerace pomocı´ graficke´ho cˇipu
– Podpora pro vı´ceja´drove´ procesory
– Nove´ prvky uzˇivatelske´ho rozhranı´ pro tablety
– Lepsˇı´ podpora dotykovy´ch gest
– Novy´ animacˇnı´ framework
• Android 4.0 (Ice Cream Sandwich)
– Verze byla vyda´na 19. rˇı´jna 2011
– Sloucˇenı´ tabletove´ a mobilnı´ verze, cozˇ prˇineslo novinky z verze 3 na telefony
– Vylepsˇene´ rozpozna´va´nı´ rˇecˇi a API pro prˇevod textu na rˇecˇ
– Vylepsˇena´ podpora pro uzˇivatele se zrakovy´m postizˇenı´m
• Android 4.1/4.2 (Jelly Bean)
– Verze byla vyda´na 9. Cˇervence 2012 na akci Google I/O
– Zvy´sˇenı´ responsivity syste´mu dı´ky projektu Butter
– Podpora pro vı´ce uzˇivatelsky´ prˇı´stup
– Dalsˇı´ vylepsˇenı´ podpory pro uzˇivatele se zrakovy´m postizˇenı´m
– Vylepsˇenı´ na´stroju˚ pro vy´voja´rˇe
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3.2.3 Architekrura
Android je postaven nad operacˇnı´m syste´mem Linux, cˇa´sti jeho ko´du jsou napsa´ny v ja-
zyce C, C++ a Java [3]. Protozˇe je Android mobilnı´ platforma, bere si z Linuxu jen neˇktere´
cˇa´sti, naprˇı´klad graficke´ uzˇivatelske´ rozhranı´ X Windows Server by bylo prˇı´lisˇ na´rocˇne´
a sˇpatneˇ ovladatelne´. Android SDK obsahuje aplikacˇnı´ rozhranı´ a na´stroje, cˇı´mzˇ posky-
tuje vsˇe potrˇebne´ pro vy´voj aplikacı´ v jazyce Java. Android je vı´cevrstvy´ operacˇnı´ syste´m,
dı´ky cˇemuzˇ zvysˇuje svoubezpecˇnost.Naobra´zku 4 jsou tyto vrstvy zna´zorneˇny, na´sleduje
jejich detailneˇjsˇı´ popis [4]:
Linuxove´ ja´dro - se ve verzi 2.6 stara´ o bezpecˇnost, spra´vu pameˇti a procesu˚, sı´t’a ovla-
dacˇe, take´ se chova´ jako abstraktnı´ vrstva mezi hardwarem a zbytkem softwaru
ve vysˇsˇı´ch vrstva´ch. Kazˇda´ aplikace na te´to platformeˇ beˇzˇı´ pod vlastnı´m procesem
a s vlastnı´mi opra´vneˇnı´mi prˇideˇleny´mi syste´mem. Toto ja´dro ma´ navı´c tu vy´hodu,
zˇe lze pomeˇrneˇ snadno sestavit na ru˚zny´ch architektura´ch.
Android Runtime - zahrnuje soubor za´kladnı´ch knihoven, ktere´ poskytujı´ veˇtsˇinu funk-
cionality jako knihovny Java Standart Edition, avsˇak vyuzˇı´vajı´ licencˇneˇ nezatı´zˇene´
implementace Apache Harmony. Z tohoto du˚vodu vznikl virtua´lnı´ stroj Dalvik,
ktery´ je optimalizova´n tak, aby efektivneˇ umozˇnil beˇh neˇkolika jeho instancı´ najed-
nou. To proto, zˇe kazˇda´ aplikace nejen zˇe beˇzˇı´ ve vlastnı´m procesu, ale ma´ i vlastnı´
instanci tohoto virtua´lnı´ho stroje.
Knihovny - jsou soubor C a C++ ko´du˚, ktere´ jsou pouzˇı´va´ny ru˚zny´mi komponentami
operacˇnı´ho syste´mu Android. Pouzˇı´va´nı´ teˇchto knihoven je umozˇneˇno vy´voja´rˇu˚m
pomocı´ aplikacˇnı´ho rozhranı´ skrze Android aplikacˇnı´ framework. Jsou to naprˇı´klad
knihovny pro prˇehra´va´nı´ zvuku a videa OpenCORE, engine webove´ho prohlı´zˇecˇe
LibWebCore, 2D graficky´ engine SGL, knihovna pro vizualizaci 3D grafikyOpenGL
ES, na´stoj pro vykreslova´nı´ vektorovy´ch fontu˚ FreeType a odlehcˇena´ relacˇnı´ data-
ba´ze SQLite.
Aplikacˇnı´ framework - umozˇnˇuje vy´voja´rˇu˚m plneˇ prˇistupovat ke stejne´mu aplikacˇnı´mu
rozhranı´ tak, jako prˇedinstalovane´ aplikace, tedy azˇ na vy´jimky v podobeˇ Google
Play nebo Dialer. Architektura aplikacı´ je navrzˇena tak, at’lze jednodusˇe opakovaneˇ
pouzˇı´vat jejich komponenty, aplikace tudı´zˇ mohou zprˇı´stupnit sve´ schopnosti jiny´m
aplikacı´m. Naprˇı´klad lze z jedne´ aplikace vyvolat aplikaci Galerie a v nı´ vybrat
fotku, ktera´ bude prˇeda´na zpeˇt. Toto ovsˇem s sebou nese bezpecˇnostnı´ rizika, ktera´
Android rˇesˇı´ syste´mem opra´vneˇnı´. Jejich seznam je uvedeny´ v Manifest souboru
aplikace, ktery´ se schvaluje prˇi instalaci aplikace. Pokud se aplikace pokusı´ udeˇlat
akci, kterou nema´ uvedenou v tomto seznamu, je vyvola´na vy´jimka.
Aplikace - jsou nejvysˇsˇı´ vrstva, ke ktere´ uzˇ ma´ prˇı´stup uzˇivatel zarˇı´zenı´. Jde o aplikace
jak prˇedinstalovane´, tak o aplikace vy´voja´rˇu˚ trˇetı´ch stran. Ty lze instalovat prˇı´mo
z Google Play obchodu nebo z alternativnı´ho obchodu s aplikacemi cˇi prˇı´mo z SD
karty zarˇı´zenı´.
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Obra´zek 4: Jednotlive´ vrstvy syste´mu Android, zdroj: http://developer.android.com
3.2.4 Aplikacˇnı´ komponenty
Aplikacˇnı´ komponenty jsou za´kladnı´ stavebnı´ kameny kazˇde´ aplikace. Kazˇda´ mu˚zˇe slou-
zˇit jako vstupnı´ bod syste´mu do aplikace. Aby toto bylo umozˇneˇno, musı´ by´t dana´
komponenta zaregistrova´na v aplikacˇnı´m Manifest souboru. Komunikace pak mezi nimi
probı´ha´ pomocı´ zpra´v (Intent). Kuprˇı´kladu po klepnutı´ na tlacˇı´tko na´poveˇda, aplikace vy-
tvorˇı´ tuto zpra´vu obsahujı´cı´ informaci o tom, zˇe se ma´ spustit webovy´ prohlı´zˇecˇ a otevrˇı´t
stra´nku s na´poveˇdou [5]. Aplikacˇnı´ komponenty syste´mu Android jsou tyto:
Activity - reprezentuje jednu obrazovku s graficky´m uzˇivatelsky´m rozhranı´m. Activity
v ra´mci cele´ aplikace i syste´mu jsou na sobeˇ neza´visle´, dı´ky toho mohou by´t vy-
vola´ny Intent zpra´vou z jine´ activity nebo service. Aplikace se typicky skla´da´ z vı´ce
komponent typu activity, naprˇı´klad aplikace Gmail obsahuje activity pro zobra-
zenı´ seznamu prˇı´chozı´ch e-mailu˚ a dalsˇı´ pro zobrazenı´ detailu vybrane´ho e-mailu.
Activity se seznamem po klepnutı´ na vybranou polozˇku prˇeda´ zpra´vu do activity
pro detail obsahujı´cı´ identifika´tor za´znamu, ktery´ ma´ zobrazit. Vzhled a rozlozˇenı´
prvku˚ uzˇivatelske´ho rozhranı´ lze definovat pomocı´ XML ve zdrojı´ch aplikace nebo
je vytva´rˇet za beˇhu. Activitymajı´ vlastnı´ zˇivotnı´ cyklus zna´zorneˇny´ na obra´zku 5.
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Service - realizuje multitasking na operacˇnı´m syste´mu Android. Zatı´mco activity se uspı´,
kdyzˇ uzˇivatel opustı´ aplikaci pomocı´ tlacˇı´tkaHome nebo kdyzˇ se spustı´ jina´ activity,
service beˇzˇı´ sta´le da´l neza´visle na komponenteˇ typu activity, ktera´ ji vyvolala. Jelikozˇ
ve sve´ podstateˇ jde o sluzˇbu, service nema´ zˇa´dne´ uzˇivatelske´ rozhranı´, ale umozˇnˇuje
prˇipojenı´ jine´ activity, ktera´ ji bude ovla´dat. Existujı´ dva typy teˇchto sluzˇeb, remote
a local. Remote sluzˇby beˇzˇı´ dokud se samy neukoncˇı´ nebo dokud je explicitneˇ
neukoncˇı´ jina´ aplikacˇnı´ komponenta. Local sluzˇby beˇzˇı´ jenom po dobu, kdy je
k nı´ prˇipojena´ komponenta, ktera´ jı´ spustila. Typicke´ pouzˇitı´ je pro dlouho trvajı´cı´
cˇinnosti, jako je prˇednacˇı´ta´nı´ dat, prˇehra´va´nı´ hudby cˇi za´znam trasy pomocı´ GPS
modulu.
Content provider - umozˇnˇuje aplikaci sdı´let data s ostatnı´mi aplikacemi, prˇitom neza´-
lezˇı´, kde jsou tato data ulozˇena. Tyto aplikace se na tato data mohou dotazovat
a dokonce je i meˇnit. Content provider musı´ implementovat standardnı´ funkce apli-
kacˇnı´ho rozhranı´, aby aplikace mohla vykonat potrˇebne´ transakce. Kazˇda´ takto
vytvorˇena´ komponenta by meˇla definovat vlastnı´ opra´vneˇnı´ nutne´ k tomu, aby
k nı´ mohla prˇistupovat jina´ aplikace. Uzˇivatel tak prˇi instalaci vidı´, k jaky´m datu˚m
sta´vajı´cı´ aplikace ma´ noveˇ instalovana´ aplikace prˇı´stup. Prˇı´klad pouzˇitı´ je prˇı´stup
k u´daju˚m z kalenda´rˇe, kdy prˇes content provider lze zı´skat nadcha´zejı´cı´ uda´losti.
Broadcast receiver - je aplikacˇnı´ komponenta, ktera´ umozˇnˇuje reagovat na syste´move´
zpra´vy, jako je spusˇteˇnı´ telefonu, prˇipojenı´ k internetu cˇi porˇı´zenı´ fotografie. Typicky
se pouzˇı´va´ pro spusˇteˇnı´ synchronizace po prˇihla´sˇenı´ do sı´teˇ.
3.2.5 Vy´voj aplikacı´
Vy´voj samotne´ aplikace pro platformu Android probı´ha´ v jazyce Java s mozˇnostı´ tvorby
graficke´ho uzˇivatelske´ho rozhranı´ v XML a vola´nı´ C/C++ ko´du prˇes rozhranı´ JNI. Po-
mocı´ XML lze ale take´ definovat naprˇı´klad visua´lnı´ styly, tvary, barvy, lokalizovane´ texty
a dalsˇı´. Tyto zdroje jsou pak prˇi sestavenı´ zkomprimova´ny a jinak upravova´ny pro ma-
ximalizaci vy´konu. Pro sestavenı´ aplikace je nutne´ mı´t nainstalova´no oficia´lnı´ Android
SDK, ktere´ lze sta´hnout z http://developer.android.com. To je dostupne´ pro ope-
racˇnı´ syste´m Linux, Mac OS X a Windows a obsahuje ru˚zne´ na´stroje od obfuska´toru1
ko´du ProGuard, po tvorbu 9Patch2 obra´zku˚. Na vy´sˇe zmı´neˇne´ webove´ adrese se take´
nacha´zı´ dokumentace, na´vody a uka´zky ko´du˚, ale take´ smeˇrnice na´vrhu uzˇivatelske´ho
rozhranı´.
Spolecˇnost Google zvolila jako jı´ oficia´lneˇ podporovane´ IDE Eclipse vminima´lnı´ verzi
3.6.2 (Helios), ke ktere´ doda´va´ doplneˇk ADT, ktery´ realizuje o integraci Android SDK.
1Obfuskace je proces pro znesnadneˇnı´ cˇitelnosti ko´du po dekompilaci jinou osobou. Jsou odstraneˇny
komenta´rˇe, bı´le´ znaky a prˇedevsˇı´m jsou prˇejmenova´ny promeˇnne´, na´zvy metod a trˇı´d s vyuzˇitı´m polymor-
fismu.
2Obra´zky, ktere´ majı´ definovane´ cˇa´sti, jezˇ se mohou opakovat. To naprˇı´klad umozˇnˇuje vytvorˇenı´ tlacˇı´tek










Activity již není viditelná
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Obra´zek 5: Zˇivotnı´ cyklus activity, zdroj: http://developer.android.com
Dı´ky te´to architekturˇe lze vyvı´jet aplikace i v jiny´ch vy´voja´rˇsky´ch prostrˇedı´ch jako je
IntelliJ nebo NetBeans, ale vy´voja´rˇ by pak meˇl pocˇı´tat s tı´m, zˇe se objevı´ proble´my.
Android SDK po instalaci neobsahuje zˇa´dny´ emula´tor nebo SDK neˇktere´ z verzı´
syste´mu. Ty je trˇeba sta´hnout pomocı´ na´stroje Android SDK Manager. Je to z du˚vodu
naru˚stajı´cı´ho pocˇtu verzı´ syste´mu, cozˇ by zpu˚sobilo na´ru˚st velikosti SDKv rˇa´dugigabajtu˚.
3.2.6 Publikace aplikace
Ve chvı´li, kdy je aplikace hotova´ a rˇa´dneˇ otestovana´, nejle´pe pomocı´ automatizovany´ch
testu˚, je vsˇe prˇipraveno k jejı´mu umı´steˇnı´ na Google Play. To je vy´chozı´ obchod s apli-
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kacemi pro platformu Android, ktery´ spravuje spolecˇnost Google. Jesˇteˇ prˇed nahra´nı´m
aplikace na server, je podle vlastnı´ch zkusˇenostı´ dobre´ prove´st vycˇisˇteˇnı´ projektu, cozˇ
zpu˚sobı´ znovuvytvorˇenı´ seznamu zdroju˚. Ten se pra´veˇ mu˚zˇe beˇhem vy´voje posˇkodit
a posle´ze zpu˚sobovat nesmyslne´ chyby a pa´dy aplikace. Da´le je nutne´ aplikaci sestavit
v releasemo´du a podepsat pomocı´ sve´ho vygenerovane´ho klı´cˇe. Na za´veˇr pouzˇijeme pro-
gram zipalign.exe z Android SDK, ktery´ provede optimalizaci obra´zku˚ a dalsˇı´ch zdroju˚
tak, aby prˇi beˇhu zabı´raly co nejme´neˇ operacˇnı´ pameˇti.
Po tom, co jsou tyto pozˇadavky splneˇny, mu˚zˇeme instalacˇnı´ balı´cˇek aplikace s prˇı´-
ponou apk nahra´t na https://play.google.com/apps/publish pod vasˇı´m vy´vo-
ja´rˇsky´m u´cˇtem. Kromeˇ samotne´ho balı´cˇku je nutne´ nahra´t take´ ikonu aplikace v rozmeˇru
512 na 512 pixelu˚ a dalsˇı´ dva snı´mky obrazovky. Velmi vhodne´ z hlediska propagace je
take´ prˇidat dalsˇı´ volitelnou grafiku. Prˇi publikaci lze take´ zvolit zemeˇ, ve ktery´ch lze apli-
kaci nainstalovat. Po publikaci servery provedou analy´zu vasˇı´ aplikace a pokusı´ se odhalit
jaky´koli nezˇa´doucı´ ko´d. Tento proces trva´ asi hodinu. Pokud aplikace nenı´ oznacˇena za
nebezpecˇnou, je zprˇı´stupneˇna vsˇem uzˇivatelu˚m, ktere´ jste nadefinovali.
Tato webova´ konzole take´ zprˇı´stupnˇuje zobrazenı´ nahla´sˇeny´ch pa´du˚ aplikace, pocˇet




Tato kapitola se bude zaby´vat analy´zou pozˇadavku˚ na za´kladeˇ informacı´ zı´skany´ch
beˇhem konzultacı´ s odbornı´ky a lidmi z praxe. Konkre´tneˇ zde bude specifikace pozˇa-
davku˚, funkcˇnı´ specifikace a uka´zky diagramu˚ prˇı´padu˚ uzˇitı´. Na za´veˇr bude urcˇeno
z jaky´ch cˇa´stı´ se bude framework skla´dat.
4.1 Specifikace pozˇadavku˚
Prˇesna´ definice pozˇadavku˚ je velmi du˚lezˇita´ pro spra´vny´ na´vrh jake´hokoli syste´mu, proto
je mu veˇnova´na na´sledujı´cı´ podkapitola obsahujı´cı´ specifikaci funkcˇnosti programove´ho
ra´mce, ale i nutny´ch programovy´ch a hardwarovy´ch zdroju˚.
4.1.1 Specifikace funkcˇnosti programove´ho ra´mce
Prvotnı´ vize koncepce syste´mu EduKin byla zameˇrˇena na spolupra´ci tabletu˚ a osobnı´ch
pocˇı´tacˇu˚ s prˇipojeny´m Kinect for Windows s Windows Azure. Tato spolupra´ce je take´
jeden z hlavnı´ch pozˇadavku˚.
Aby toto bylomozˇne´, musı´ na straneˇ serveru by´t dostupne´ standardizovane´ aplikacˇnı´
rozhranı´, ktere´ budou klientske´ aplikace vyuzˇı´vat. Z tohoto du˚vodu musı´ framework
obsahovat knihovnu zasˇtit’ujı´cı´ komunikaci s WFC sluzˇbami syste´mu EduKin a na´stroje
pro pra´ci s bina´rnı´mi daty z u´lozˇisˇteˇ Azure Storage. Toto zahrnuje autentizaci, zı´ska´nı´
informacı´ o u´cˇtu (profilova´ fotka, jme´no a prˇı´jmenı´), zisk rolı´ prˇihla´sˇene´ho uzˇivatele
a skupin. Da´le pak zı´ska´nı´ a odesı´la´nı´ nastavenı´ dane´ aplikace, dosazˇeny´ch vy´sledku˚,
slozˇek ametadat souboru˚. Pomocı´ teˇchtometadat, cozˇ je popis vlastnostı´ dane´ho souboru
ulozˇene´ho v Azure Storage, je umozˇneˇno tato data zı´skat cˇi odeslat na server.
S komunikacı´ se serverem souvisı´ dostupnost prˇipojenı´ k internetu. To mu˚zˇe mı´t
ru˚znou kvalitu v ra´mci institucı´ a u veˇtsˇı´ch komplexu˚ nemusı´ by´t ve trˇı´da´ch dostupne´
vu˚bec. Proto je dalsˇı´m pozˇadavkem rezˇim bez prˇı´stupu na internet. Ten by meˇl by´t
vyrˇesˇen ukla´da´nı´m existujı´cı´ch dat do pameˇti zarˇı´zenı´, nejle´pe do relacˇnı´ databa´ze, ktera´
bude z cˇa´sti reflektovat strukturu databa´ze na serveru. Na platforma´ch Android i iOS je
soucˇa´stı´ syste´mu databa´zovy´ syste´m SQLite. Knihovna by meˇla ulehcˇit pra´ci s databa´zı´
s pomocı´ vlastnı´ho aplikacˇnı´ho rozhranı´.
Pro vytva´rˇenı´ her je nutne´ take´ do programove´ho ra´mce zahrnout knihovnu, ktera´
bude obsahovat robustnı´ aplikacˇnı´ rozhranı´ pro vykreslova´nı´ hernı´ plochy. Opeˇt na obou
platforma´ch je soucˇa´stı´ syste´muknihovnaOpenGL, nadkterouby semeˇlo staveˇt. Proble´m
je, zˇe vytvorˇenı´ takove´ knihovny by samo o sobeˇ vydalo na diplomovou pra´ci, proto bylo
rozhodnuto pouzˇı´t neˇkterou z jizˇ existujı´cı´ch. Ta by meˇla by´t schopna vykreslovat 2D
grafiku i 3D modely a alesponˇ za´kladnı´ prvky graficke´ho uzˇivatelske´ho rozhranı´.
Pro vybranou knihovnu pro tvorbu her je nutne´ take´ vytvorˇit knihovnu pro detekci
gest, ktera´ bude prˇipravena´ na uzˇivatele se sˇpatny´mimotoricky´mi schopnostmi. Android
i iOS opeˇt takove´ knihovny nabı´zejı´ jizˇ v za´kladu, ale ty nejsou prˇizpu˚sobeny pro tyto
uzˇivatele.
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Soucˇa´stı´ snad kazˇde´ho programove´ho ra´mce je kolekce na´stroju˚, ktere´ usnadnı´ in-
tegraci a pra´ci s dany´m frameworkem. Na´stroje by meˇly obsahovat trˇı´dy usnadnˇujı´cı´
asynchronnı´ nacˇı´ta´nı´ obra´zku˚, graficky atraktivnı´ prvky graficke´ho uzˇivatelske´ho roz-
hranı´ a ru˚zne´ uzˇitecˇne´ metody.
Nad tı´mto vsˇı´m by meˇly by´t postaveny 3 prˇedprˇipravene´ obrazovky, ktere´ budou
konsistentnı´ ve vsˇech aplikacı´ch zarˇazeny´ch do syste´mu EduKin. Jsou to tyto:
Obrazovka prˇida´nı´ u´cˇtu - umozˇnı´ odstı´nit vy´voja´rˇe od registrace nove´ho u´cˇtu nebo prv-
nı´ho prˇihla´sˇenı´ uzˇivatele. Bude tedy obsahovat graficke´ uzˇivatelske´ rozhranı´ s for-
mula´rˇi pro prvnı´ prˇihla´sˇenı´ a registraci u´cˇtu. Po platne´ verifikaci u´daju˚ je novy´ u´cˇet
automaticky prˇida´n mezi u´cˇty ulozˇene´ v zarˇı´zenı´.
Obrazovka vy´beˇru u´cˇtu - zobrazı´ seznam u´cˇtu˚ ulozˇeny´ch v zarˇı´zenı´, ktere´ jsou tedy
dostupne´ i bez prˇipojenı´ k internetu, a tlacˇı´tko pro prˇida´nı´ nove´ho, ktere´ vyvola´
obrazovku pro prˇida´nı´ u´cˇtu. Po tom, co se uzˇivatel u´speˇsˇneˇ prˇihla´sı´, je jeho u´cˇet
nastaven jako aktivnı´. K tomu na´sledneˇ prˇistupuje vy´voja´rˇ aplikace, ktery´ nerˇesˇı´
samotne´ prˇihla´sˇenı´, pouze po spusˇteˇnı´ sve´ aplikace vyvola´ tuto obrazovku.
Obrazovka vy´beˇru u´cˇtu ze skupiny - zobrazı´ seznam skupin, ktere´ patrˇı´ prˇihla´sˇene´mu
uzˇivateli. Po vy´beˇru skupiny je zobrazen seznam klientu˚, kterˇı´ byli do te´to skupiny
prˇideˇleni. Po vybra´nı´ u´cˇtu klienta je nastaven aktivnı´ u´cˇet skupiny a aplikace se
prˇepne do rozhranı´ pro neˇj, zatı´mco aktivnı´ u´cˇet je zachova´n.
4.1.2 Syste´move´ specifikace
Aplikace vytvorˇene´ pomocı´ tohoto programove´ho ra´mce budou minima´lneˇ vyzˇadovat
zarˇı´zenı´ s operacˇnı´m syste´mem Android ve verzi 3.0 Honeycomb. Toto se mu˚zˇe lisˇit
v za´vislosti na aplikaci stejneˇ jako programova´ vybavenost zarˇı´zenı´. Naprˇı´klad prˇevod
cˇeske´ho textu na rˇecˇ se mu˚zˇe realizovat jinou aplikacı´.
4.1.3 Technicke´ specifikace
Programovy´ ra´mec bude vyuzˇı´vat prˇeva´zˇneˇ nativnı´ch prvku˚ uzˇivatelske´ho rozhranı´ sys-
te´mu Android, proto pro jeho provoz musı´ postacˇovat kazˇde´ zarˇı´zenı´, na ktere´m plynule
beˇzˇı´ Android 3.0 a vysˇsˇı´. Toto opeˇt ale nemusı´ platit pro vsˇechny aplikace postavene´ nad
tı´mto programovy´m ra´mcem, nebot’ ty mohou vyzˇadovat specificke´ senzory cˇi graficky´
procesor, ktery´ podporuje OpenGL 2.0.
20
4.1.4 Uzˇivatele´
Fina´lnı´ aplikace by meˇly rozlisˇovat i role jednotlivy´ch uzˇivatelu˚, aby zobrazily vhodne´
rozhranı´ pro danou roli podle jejich pra´v. Popis rolı´ a jejich pra´v je obsazˇen v podkapi-








Prˇi tvorbeˇ jednotlivy´ch obrazovek je nutne´ dba´t rad odbornı´ku˚, se ktery´mi budou pro-
bı´hat konzultace a take´ smeˇrnic spolecˇnosti Google pro na´vrh a tvorbu uzˇivatelske´ho
rozhranı´. To z toho du˚vodu, aby vytvorˇene´ GUI bylo co mozˇna´ nejvı´ce uzˇivatelsky prˇı´-
veˇtive´ a za´rovenˇ visua´lneˇ zapadalo do koncepce designu platformy.
4.1.6 Spolehlivost
Dı´ky synchronizaci sWindowsAzure jsouuzˇivatelska´ data za´lohova´na spolecˇnostı´Micro-
soft, takzˇe v prˇı´padeˇ posˇkozenı´ prˇı´stroje cˇi jeho odcizenı´, stacˇı´ aby se uzˇivatel pouze
prˇihla´sil na jine´m zarˇı´zenı´. Vy´sledne´ aplikace by meˇly vyuzˇı´vat podpory rezˇimu bez
prˇı´stupu na internet a v prˇı´padeˇ, zˇe je zarˇı´zenı´ v tomto rezˇimu, ukla´dat si vytvorˇena´ data
pro pozdeˇjsˇı´ odesla´nı´ na server.
Pro prˇı´pad slabe´ konektivity musı´ aplikace obsahovat volbu pro manua´lnı´ spusˇteˇnı´
synchronizace, aby se mohla sta´hnout data, ktera´ prˇi prˇedchozı´ synchronizaci nebyla
prˇijata korektneˇ.
4.1.7 Vy´konnost
Jak jizˇ bylo naznacˇeno vy´sˇe, samotny´ programovy´ ra´mec bude vyuzˇı´vat nativnı´ gra-
ficke´ prvky uzˇivatelske´ho rozhranı´ a tedy by meˇl by´t pomeˇrneˇ nena´rocˇny´. Avsˇak je vı´ce
nezˇ vhodne´, aby vy´voja´rˇ koncove´ aplikace v konfiguracˇnı´m Manifest souboru povolil
hardwarovou akceleraci.
4.2 Funkcˇnı´ specifikace
V te´to podkapitole budou popsa´ny role akte´ru˚ syste´mu. Ti by meˇli mı´t ru˚zne´ mozˇnosti
prˇı´mo v aplikacı´ch i na webove´m porta´lu syste´mu EduKin.
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4.2.1 Klient
Klient je nejza´kladneˇjsˇı´ role syste´mu, urcˇena´ hlavneˇ deˇtem, prˇı´padneˇ klientu˚m, kterˇı´
vyzˇadujı´ zvy´sˇenou pe´cˇi. Uzˇivatel s touto rolı´ ma´ na porta´le EduKin mozˇnost hodnotit
aplikace, spravovat a sdı´let sva´ aplikacˇnı´ data a posı´lat zpra´vy ostatnı´m uzˇivatelu˚m.
V ra´mci aplikace by meˇl mı´t co nejme´neˇ mozˇnostı´, at’ se nemusı´ zaobı´rat jiny´mi
veˇcmi nezˇ cvicˇenı´m. Naprˇı´klad v aplikaci kreslenı´ by meˇl mı´t co nejjednodusˇsˇı´ prˇı´stup
ke kreslenı´, aby se nemusel zdrzˇovat nastavova´nı´m a podobny´mi cˇinnostmi.
4.2.2 Rodicˇ
Role rodicˇma´ vsˇechnapra´va jakoklient, ale navı´c jemuumozˇneˇnovytva´rˇet nove´ uzˇivatele
s rolı´ klienta. Ti pak jsou sva´za´ni s jeho u´cˇtem a on pak mu˚zˇe kontrolovat jejich postup,
sdı´let s nimi data a podobneˇ. Toto je realizova´no syste´mem skupin, do ktery´ch rodicˇ u´cˇty
svy´ch potomku˚ mu˚zˇe prˇirˇazovat. Ti pak mohou vyuzˇı´vat aplikace, ktere´ rodicˇ vlastnı´.
Rodicˇ mu˚zˇe vytva´rˇet skupiny typu Rodina.
V aplikaci by meˇl mı´t rodicˇ zprˇı´stupneˇny vsˇechny mozˇnosti, ktere´ aplikace nabı´zı´.
Uvedeme opeˇt prˇı´klad na aplikaci kreslenı´:
• visua´lneˇ me´neˇ efektnı´ seznam tvaru˚ (ale co nejprˇehledneˇjsˇı´),
• vytva´rˇenı´ tvaru˚,
• zobrazenı´ seznamu skupin a klientu˚ v nich,
• meˇnit nastavenı´ u vybrane´ho klienta.
4.2.3 Ucˇitel
Tato role je prakticky stejna´ jako role rodicˇ, ale s maly´mi obmeˇnami. Ucˇitel vytva´rˇı´ sku-
piny typu Trˇı´da. Nastavenı´ aplikacı´ jednotlivy´ch zˇa´ku˚, ktere´ pocha´zı´ od ucˇitele, nemu˚zˇe
uzˇivatel v roli rodicˇ meˇnit.
4.2.4 Rˇeditel
Role rˇeditel prˇejı´ma´ vsˇechny opra´vneˇnı´ role ucˇitel a prˇida´va´ vlastnı´. Tato role nejen
zˇe mu˚zˇe prˇistupovat do vsˇech skupin v ra´mci u´stavu cˇi instituce, kterou vede, ale je
informova´n pomocı´ push notifikacı´ o aktiviteˇ uzˇivatelu˚ v roli ucˇitel.
4.2.5 Vy´voja´rˇ
Uzˇivateli s touto rolı´ je umozˇneˇno prˇida´vat globa´lnı´ aplikace a jejich varianty pro ru˚zne´
platformy. Zde take´ zı´ska´ jejich identifika´tory pro dalsˇı´ komunikaci se sluzˇbami syste´mu
EduKin. Role vy´voja´rˇ take´ umozˇnı´ definovanı´ polozˇek nastavenı´ pro globa´lnı´ aplikace,
cˇı´mzˇ je zajisˇteˇna jejich synchronizace pro ru˚zne´ platformy.
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4.2.6 Administra´tor
Uzˇivatel v roli administra´tor ma´ vsˇechny mozˇnosti jako vy´sˇe popsane´ role a navı´c mu˚zˇe
meˇnit u´daje a data ostatnı´ch uzˇivatelu˚ a aplikacı´. Tato role ma´ tedy nejvysˇsˇı´ opra´vneˇnı´ ze
vsˇech.
4.3 Procesy
Tato podkapitola je veˇnova´na popisu nejdu˚lezˇiteˇjsˇı´ch procesu˚. Jelikozˇ cı´lem te´to pra´ce
je vytvorˇenı´ frameworku, jsou zde rozepsa´ny procesy, ktere´ jsou v programove´m ra´mci
prˇedprˇipraveny pro vy´voja´rˇe. Naprˇı´klad pru˚beˇh nahra´va´nı´ novy´ch souboru˚ do syste´mu
EduKin se mu˚zˇe lisˇit prˇı´pad od prˇı´padu, avsˇak nı´zˇe popsane´ procesy by meˇly zu˚stat
stejne´ v ra´mci vsˇech aplikacı´ pro tento syste´m.
4.3.1 Registrace nove´ho uzˇivatele
Uzˇivatel ma´ na vy´beˇr dveˇ mozˇnosti, jak mu˚zˇe zı´skat novy´ u´cˇet, a to bud’ prˇes porta´l
EduKin nebo pomocı´ aplikace. V obou prˇı´padech musı´ vyplnit registracˇnı´ formula´rˇ, kde
jsou povinne´ parametry jme´no, jedinecˇna´ e-mailova´ adresa, ktera´ nenı´ spojena s zˇa´dny´m
u´cˇtem v databa´zi, heslo a pohlavı´. Pokud jizˇ u´cˇet se zadanou e-mailovou adresou existuje,
je uzˇivatel vyzva´n k zada´nı´ jine´ adresy. Toto oveˇrˇenı´ se deˇje z toho du˚vodu, zˇe e-mailova´
adresa slouzˇı´ jako prˇihlasˇovacı´ jme´no. Kdyzˇ je formula´rˇ vyhodnocen jako spra´vneˇ vypl-
neˇny´, je do schra´nky na zadane´ adrese odesla´n aktivacˇnı´ e-mail s odkazem pro aktivaci
u´cˇtu, viz obra´zek 6.
4.3.2 Prˇihla´sˇenı´ uzˇivatele
Prˇi prˇihlasˇova´nı´ uzˇivatelemohounastat dva stavy, bud’se jizˇ na zarˇı´zenı´ jizˇ neˇkdyprˇihla´sil
nebo jesˇteˇ ne, prˇestozˇe vlastnı´ u´cˇet, viz obra´zek 7.
V prvnı´m prˇı´padeˇ prosteˇ vybere svu˚j profil z teˇch ulozˇeny´ch na zarˇı´zenı´ a vyplnı´
textove´ pole pro zada´nı´ hesla v zobrazene´m dialogu. Pokud nenı´ zarˇı´zenı´ prˇipojeno
k internetu, je heslo oveˇrˇeno oproti kontrolnı´mu soucˇtu v loka´lnı´ databa´zi, jinak je uzˇivatel
oveˇrˇen pomocı´ prˇihlasˇovacı´ sluzˇby syste´mu EduKin. V prˇı´padeˇ, zˇe heslo nesouhlası´,
je uzˇivatel pozˇa´da´n o zada´nı´ korektnı´ho hesla.
V druhe´m prˇı´padeˇ musı´ uzˇivatel vyplnit prˇihlasˇovacı´ formula´rˇ, jezˇ se skla´da´ z prˇihla-
sˇovacı´ho jme´na, cozˇ je jeho e-mailova´ adresa, a hesla. Tyto u´dajemusı´ by´t oveˇrˇeny pomocı´
prˇihlasˇovacı´ sluzˇby, tudı´zˇ zarˇı´zenı´ musı´ by´t pro tuto operaci prˇipojeno k internetu, jinak
je uzˇivatel vyzva´n k prˇipojenı´ sve´ho zarˇı´zenı´ k internetu. V prˇı´padeˇ zˇe jsou vlozˇene´ u´daje
spra´vne´, uzˇivatel je ulozˇen v zarˇı´zenı´ pro usnadneˇnı´ dalsˇı´ho pouzˇı´va´nı´ a k prˇı´padne´mu
pouzˇı´va´nı´ bez prˇı´stupu na internet.
4.3.3 Pra´ce se skupinami
Skupiny jsou urcˇeny prˇeva´zˇneˇ rodicˇu˚m a ucˇitelu˚m pro jednoduchou organizaci a prˇe-
pı´na´nı´ mezi u´cˇty klientu˚. Jejich tvorba a prˇirˇazova´nı´ probı´ha´ pomocı´ porta´lu EduKin.
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Kdyzˇ po prˇihla´sˇenı´ uzˇivatel v roli ucˇitel nebo rodicˇ vyvola´ nabı´dku skupiny, zobrazı´ se
mu seznam skupin, ktere´ vytvorˇil. V nich je obsazˇen seznam uzˇivatelu˚, ktere´ si do nich
zarˇadili. Po provedenı´ vy´beˇru uzˇivatele je sta´le prˇihla´sˇen pu˚vodnı´ uzˇivatel, ale dı´ky jeho
pravomocem jsou zobrazena data vybrane´ho uzˇivatele ze skupiny. Pru˚beˇh je zna´zorneˇn
na obra´zku 8.
4.4 Prˇı´pady uzˇitı´
Diagram na obra´zku 9 poskytuje rychly´ prˇehled o tom, co by vy´sledne´ aplikace mohly
s pouzˇitı´m tohoto programove´ho ra´mce umeˇt. Da´le jsou zde nejdu˚lezˇiteˇjsˇı´ postupy prˇesneˇ
zachyceny v textove´ podobeˇ.
4.4.1 Registrace
Strucˇny´ popis Cı´lem je vytvorˇenı´ uzˇivatelske´ho u´cˇtu pro prˇı´stup k webove´mu
rozhranı´ EduKin a synchronizaci se WCF sluzˇbou na Microsoft
Azure.
Prekondice Vlastnı´ aktivnı´ e-mailova´ adresa.
Postkondice U´cˇet je vytvorˇen, po jeho aktivaci je umozˇneˇno se k neˇmu prˇihla-
sˇovat. Jako prˇihlasˇovacı´ u´daje slouzˇı´ pra´veˇ e-mailova´ adresa a za-
dane´ heslo.
Za´kladnı´ pru˚beˇh Po spra´vne´m vyplneˇnı´ registracˇnı´ho formula´rˇe nawebu syste´mu
EduKin a oveˇrˇenı´ jedinecˇnosti e-mailove´ adresy v databa´zi, je na
ni odesla´na zpra´va s aktivacˇnı´m odkazem.
Alternativnı´ pru˚beˇh Uzˇivatel vyplnı´ formula´rˇ prˇı´mo v aplikaci, pokud je zadany´
e-mail nepouzˇı´vany´, je mu do schra´nky zasla´na zpra´va s akti-
vacˇnı´m odkazem.
4.4.2 Prˇihla´sˇenı´
Strucˇny´ popis Slouzˇı´ k autentizaci uzˇivatele a k zı´ska´nı´ autentizacˇnı´ho tookenu,
ktery´ pak na´sledneˇ aplikace posı´la´ prˇi kazˇde´m pozˇadavku.
Prekondice Aktivovany´ uzˇivatelsky´ u´cˇet.
Postkondice Uzˇivatel je autentifikova´n.
Za´kladnı´ pru˚beˇh Uzˇivatel se prˇihlasˇuje z dane´ho zarˇı´zenı´ poprve´, proto musı´ vy-
plnit prˇihlasˇovacı´ jme´no a heslo. Pokud zada´ nespra´vne´ u´daje, je
vyzva´n ke kontrole zadany´ch u´daju˚.
Alternativnı´ pru˚beˇh Uzˇivatelu˚v u´cˇet je jizˇ ulozˇen na zarˇı´zenı´ a proto jizˇ zada´va´ pouze
heslo. Pokud je nespra´vne´, je vyzva´n k jeho kontrole.
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4.4.3 Skupiny
Strucˇny´ popis Slouzˇı´ k rychle´mu prˇepı´na´nı´ uzˇivatelu˚ v ra´mci skupiny, kterou
vytvorˇil prˇihla´sˇeny´ ucˇitel cˇi rodicˇ.
Prekondice Prˇihla´sˇeny´ ucˇitel nebo rodicˇ ma´ vytvorˇenu alesponˇ jednu sku-
pinu s uzˇivateli.
Postkondice Vybrany´ uzˇivatel ze skupiny je nynı´ aktivnı´.
Za´kladnı´ pru˚beˇh Rodicˇ nebo ucˇitel vybere skupinu a pak klienta ze skupiny, se kte-
ry´m bude prova´deˇt pozˇadovanou cˇinnost.
Alternativnı´ pru˚beˇh Rodicˇ nebo ucˇitel klikne na tlacˇı´tko zpeˇt, cˇı´mzˇ zrusˇı´ vy´beˇr sku-
piny a klienta, po te´ se vra´tı´ zpeˇt do te´ cˇa´sti aplikace, kde kliknul
na volbu Skupiny.
4.5 Loka´lnı´ databa´ze
Na´vrh struktury loka´lnı´ databa´ze je na diagramu 10. Tento na´vrh z velke´ cˇa´sti reflektuje
strukturu databa´ze na databa´zove´m serveru syte´mu EduKin. Vy´jimky tvorˇı´ atributy
s prefixem Db, ktere´ slouzˇı´ k umozˇneˇnı´ loka´lnı´ho ukla´da´nı´ dat v rezˇimu bez prˇı´stupu
na internet.
4.6 Soucˇa´sti frameworku
Je zrˇejme´, zˇe programovy´ ra´mec bude trˇeba rozdeˇlit do logicky´ch celku˚, ktere´ se budou
starat o ru˚zne´ aspekty konecˇne´ aplikace mı´sto vy´voja´rˇe. Pro splneˇnı´ cı´le pra´ce budou
potrˇeba tyto:
Komunikace se servery syste´mu EduKin - poskytne jednoduche´ aplikacˇnı´ rozhranı´ pro
synchronnı´ i asynchronnı´ vola´nı´ metod sluzˇeb syste´mu EduKin.
Prˇedvytvorˇene´ aplikacˇnı´ komponenty - jsouprˇeva´zˇneˇ formula´rˇe, ktere´ jsouprovsˇechny
aplikace spolecˇne´, naprˇı´klad pro registraci, prˇihla´sˇenı´ nebo skupiny.
Rozpozna´va´nı´ gest - by meˇla by´t cˇa´st, ktera´ zjednodusˇı´ vy´voja´rˇu˚m zachycova´nı´ gest
prstu˚, jako je prˇiblı´zˇenı´ cˇi tazˇenı´ nebo rotace.
Obsluha periferiı´ - zjednodusˇı´ zpracova´nı´ u´daju˚ hlavneˇ z polohove´ho senzoru, s prˇı´-
chodem novy´ch cˇidel by se tato cˇa´st rozsˇirˇovala.
Pomu˚cky - jsou cˇa´st s ru˚znorody´mi na´stroji. Obsahujı´ databa´zovou vrstvu pro loka´lnı´
databa´zi, uzˇitecˇne´ metody, naprˇı´klad zjisˇteˇnı´, zda je zarˇı´zenı´ prˇipojeno k internetu
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Obra´zek 10: E-R diagram databa´ze
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5 Na´vrh frameworku
Na´sledujı´cı´ text obsahuje popis rˇesˇenı´ komunikace se sluzˇbami syste´mu EduKin, vy´beˇr
knihovny pro vykreslova´nı´ hernı´ grafiky a preferovany´ forma´t dat. Da´le detailneˇ popisuje
na´vrh programove´ho ra´mce, jeho cˇa´sti a jejich propojenı´.
5.1 Komunikace se sluzˇbami syste´mu EduKin
Serverovou cˇa´st syste´mu EduKin bylo rozhodnuto provozovat na platformeˇ Windows
Azure. Pro tuto platformu jsou prima´rneˇ urcˇeny sluzˇby typu WCF, pro ktere´ bylo nutne´
zjistit, jaky´mi metodami lze s teˇmito sluzˇbami komunikovat z Android zarˇı´zenı´.
WCFsluzˇby jsou aplikace vytvorˇene´ probeˇhove´ prostrˇedı´Microsoft .NETFramework,
ktere´ jsou orientova´ny na poskytova´nı´ urcˇite´ sluzˇby skrze aplikacˇnı´ rozhranı´. To je de-
finova´no pomocı´ souboru WSDL, ktery´ obsahuje hlavicˇky metod a popis objektu˚ vy-
meˇnˇovany´ch prˇi komunikaci s klientem cˇi jinouWCF sluzˇbou. Komunikace v za´kladnı´m
nastavenı´ probı´ha´ pomocı´ SOAP, cozˇ je specifikace protokolu pro vy´meˇnu strukturova-
ny´ch dat pro webove´ sluzˇby. SOAP zpra´vy jsou ve forma´tu XML a jejich struktura je
standardizova´na. Od verze .NET Frameworku 3.5 je vsˇak navı´c mozˇne´ k teˇmto sluzˇba´m
prˇistupovat jako kREST sluzˇba´m, dı´ky zavedenı´ podpory serializace dat do forma´tu˚ XML
a JSON.Rozdı´l je ve klientske´mvola´nı´metod. Tymusı´ by´t identifikova´ny na za´kladeˇURL.
Jelikozˇ Android SDK neobsahuje podporu pro generova´nı´ ko´du pomocı´ WSDL sou-
boru˚, jako je tomu naprˇı´klad u .NET Frameworku, bylo trˇeba vytvorˇit nebo vybrat exis-
tujı´cı´ knihovnu pro serializaci dat a komunikaci s danou sluzˇbou. Existujı´ trˇi mozˇnosti
jak dosa´hnout ky´zˇene´ho vy´sledku:
1. vytvorˇenı´ vlastnı´ knihovny;
2. vygenerova´nı´ ko´du pomocı´ aplikace trˇetı´ strany;
3. pouzˇitı´ existujı´cı´ knihovny.
V prvnı´m prˇı´padeˇ by bylo trˇeba nastudovat dokumentaci standartu SOAP, cozˇ by
bylo cˇasoveˇ na´rocˇne´ a na´sledna´ implementace serializace, deserializace a komunikace by
prakticky znemozˇnila u´vodnı´ rychle´ prototypova´nı´ aplikacı´ pro souteˇzˇ Imagine Cup.
Druhy´ prˇı´pad by velice ulehcˇil prˇi tvorbeˇ programove´ho ra´mce a byl by odolny´ vu˚cˇi
zmeˇna´m v implementaci sluzˇeb, dı´ky mozˇnosti okamzˇite´ho znovu-vygenerova´nı´ ko´du˚.
Bylo nalezeno neˇkolik webovy´ch a pocˇı´tacˇovy´ch aplikacı´ umozˇnˇujı´cı´ prˇevod z WSLD na
ko´d, bohuzˇel velmi nekvalitnı´ch. Veˇtsˇina takto vygenerovany´ch ko´du˚ nesˇla bez u´prav
ani sestavit, jine´ potrˇebovaly dalsˇı´ knihovny zabı´rajı´cı´ neˇkolik megabytu˚. Ty, ktere´ bylo
mozˇne´ s neˇkolika opravami sestavit a spustit, vsˇak nefungovaly. Pouze jedna aplikace,
pojmenovana´ Apache Axis2, doka´zala vygenerovat ko´d, ktery´ korektneˇ komunikoval se
sluzˇbami syste´muEduKin. Bohuzˇel pouze sknihovnami, ktere´ nejsoudostupne´ v syste´mu
Android a navı´c vygenerovany´ ko´d meˇl vı´ce nezˇ 80 000 rˇa´dku˚.
Trˇetı´ mozˇnost vyzˇadovala nalezenı´ jizˇ existujı´cı´ knihovny s tı´m, zˇe ji bude mozˇne´
pouzˇı´t i na omezene´m souboru knihoven, ktere´ platforma Android ma´ oproti standardnı´
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edici Javy. Po nalezenı´ mozˇnostı´, zva´zˇenı´ kvality aplikacˇnı´ho rozhranı´ a podpory vy´vo-
ja´rˇu˚, byla vybra´na knihovna Ksoap2-android. Ta sice neumı´ automatizovaneˇ serializovat
a deserializovat datove´ objekty, ale poskytuje pomeˇrneˇ jednoduche´ rozhranı´ pro imple-
mentaci te´to funkcionality. Jejı´ dokumentace sice nenı´ prˇı´lisˇ kvalitnı´, ale na porta´lu, kde
je umı´steˇn jejı´ ko´d, jsou uka´zky potrˇebny´ch operacı´.
Po zva´zˇenı´ vsˇech pro a proti a vyzkousˇenı´ za´kladnı´ch operacı´, bylo zvoleno vyuzˇitı´
knihovny Ksoap2-android. Tato volba se bohuzˇel pozdeˇji uka´zala jako sˇpatna´, du˚vody
jsou detailneˇ rozepsa´ny v kapitole 7.
5.2 Vykreslova´nı´ hernı´ grafiky
Prvnı´ prototypova´ hra urcˇena´ pro souteˇzˇ Imagine Cup byla vytvorˇena pouze pomocı´
nativnı´ch Android prvku˚ graficke´ho uzˇivatelske´ho rozhranı´. Byly u nı´ provedeny opti-
malizace vykreslova´nı´, jako naprˇı´klad prˇekreslova´nı´ te´ cˇa´sti kreslı´cı´ho pla´tna, ktere´ se
opravdu zmeˇnilo. Ani toto vsˇak neprˇina´sˇelo naprosto uspokojive´ vy´konnostnı´ vy´sledky,
navı´c zde nenı´ podpora pro jednoduche´ vykreslova´nı´ animacı´, cˇa´sticovy´ch efektu˚, 3D
grafiky a podobneˇ.
Tudı´zˇ bylo trˇeba prozkoumat dostupne´ knihovny pro tvorbu her. Nalezeno jich bylo
pomeˇrneˇ velke´ mnozˇstvı´, nasledujı´ vsˇak ty, ktere´ jsou opravdu pouzˇı´vane´:
• AndEngine
– knihovna s otevrˇeny´m zdrojovy´m ko´dem
– veˇtsˇina ko´du˚ je napsana´ v jazyce Java
– nı´zka´ aktivita vy´voja´rˇe
– velke´ mnozˇstvı´ jednoduchy´ch na´vodu˚
– podpora vykreslova´nı´ vektorovy´ch obra´zku˚ ve forma´tu SVG
• Libgdx
– knihovna s otevrˇeny´m zdrojovy´m ko´dem pod licencı´ Apache License 2.0
– zdrojove´ ko´dy jsou napsa´ny z trˇetiny napsa´ny v jazyce C, z trˇetiny v jazyce
Java a z trˇetiny v jazyce C++
– velmi aktivnı´ vy´voj
– vysoky´ vy´kon dı´ky pouzˇitı´ nativnı´ho ko´du
– aplikacˇnı´ rozhranı´ pro 3D grafiku
– mozˇnost ko´d sestavit pro platformy Android, Java SE, WebGL a iOS
– komplikovana´ tvorba uzˇivatelske´ho rozhranı´
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• JMonkeyEngine
– knihovna s otevrˇeny´m zdrojovy´m ko´dem pod licencı´ New BSD
– knihovna vystavuje aplikacˇnı´ rozhranı´ pro pra´ci v jazyce Java
– na platformeˇ Android jsou bohuzˇel vy´sledne´ aplikace pomale´
– integrovane´ vy´voja´rˇske´ prostrˇedı´ pro tvorbu sce´n
• Unity 3D
– komercˇnı´ na´stroj pro tvorbu her, cena za´kladnı´ licence je $400
– mozˇnost skriptovat v jazyce C# (Mono Framework), JavaScript a Boo
– teˇzˇkopa´dna´ tvorba uzˇivatelske´ho rozhranı´
– ko´d lze sestavit pro platformy Android, iOS, Linux, Windows, Mac OS X a pro
doplneˇk do prohlı´zˇecˇe, je vsˇak nutne´ mı´t patrˇicˇne´ licence
– propracovane´ vy´voja´rˇske´ prostrˇedı´ pro vytva´rˇenı´ sce´n
– integrovany´ obchod se zdroji jako skripty, 3D modely cˇi audio za´znamy
Po nalezenı´ pouzˇitelny´ch knihoven bylo trˇeba urcˇit krite´ria, podle ktery´ch budou
hodnoceny. Mezi hlavnı´ vlastnosti programove´ho ra´mce patrˇı´ rychlost, cena a aktivita
vy´voja´rˇu˚. Jako sekunda´rnı´ atributy byly urcˇeny schopnost vykreslovat 3D grafiku amozˇ-
nost sestavenı´ aplikace pro vı´ce platforem.
Po aplikaci krite´riı´ pomeˇrneˇ prˇesveˇdcˇiveˇ vysˇla knihovna Libgdx, protozˇe prakticky
splnˇuje vsˇechny pozˇadavky na knihovnu kladene´.
Hry vytvorˇene´ pomocı´ JMonkeyEngine jsou prˇı´lisˇ pomale´, navı´c byla podpora pro
Android prˇida´na neda´vno, takzˇe vyladeˇnı´ chyb bude pro vy´voja´rˇe pra´ce na delsˇı´ dobu.
Unity 3D je velmi kvalitneˇ zpracovany´ na´stroj, avsˇak tomu odpovı´da´ i cena, navı´c
vy´voj pro Mono Framework by znemozˇnil vyuzˇı´va´nı´ nativnı´ch Android prvku˚ uzˇivatel-
ske´ho rozhranı´.
AndEngine obsahuje velke´ mnozˇstvı´ prˇedprˇipraveny´ch komponent, proble´m ovsˇem
je, zˇe jeho vy´voja´rˇ je jizˇ velmi ma´lo aktivnı´, navı´c tento programovy´ ra´mec nedosahuje
takove´ vy´konnosti jako Libgdx viz tabulka 1.
Pocˇet obra´zku˚ 50 150 300 500
Android GUI 29 fps 25 fps 11 fps 4 fps
AndEngine 29 fps 27 fps 16 fps 10 fps
Libgdx 30 fps 29 fps 29 fps 24 fps
Tabulka 1: Srovna´nı´ vykresleny´ch snı´mku˚ za vterˇinu (fps) s urcˇity´m pocˇtem pohybujı´cı´ch
se obra´zku˚ (sprite), zdroj: [2]
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5.3 Preferovany´ forma´t dat
Pro vy´voja´rˇe dalsˇı´ch aplikacı´, ale i pro vy´voja´rˇe cele´ho syte´mu EduKin, bylo nutne´ vybrat
vhodny´ forma´t pro ukla´danı´ dat, jako jsou naprˇı´klad tvary v aplikaci malova´nı´, ktere´ jsou
popsa´ny pomocı´ vektoru˚. Ten by meˇl umozˇnit jednoduchou deserializaci dat na ru˚zny´ch
platforma´ch a by´t co mozˇna´ neju´sporneˇjsˇı´.
V podstateˇ sˇlo o rozhodnutı´, zda pouzˇı´t forma´t XML nebo JSON. Po uva´zˇenı´ vy´sˇe de-
finovany´ch pozˇadavku˚ byl zvolen forma´t JSON, protozˇe nejen zˇe je u´sporneˇjsˇı´, ale navı´c
existujı´ knihovny pro prˇevod JSON↔ datove´ objekty pro kazˇdou z pro na´s zajı´mavy´ch
platforem. Pro platformu Android byla vybra´na knihovna od spolecˇnosti Google s na´-
zvem Gson. Ta se navı´c vyuzˇı´va´ pro serializaci a deserializaci dat prˇi komunikaci se
serverem, viz kapitola 7.
Vy´sˇe zmı´neˇny´ forma´t je doporucˇovany´ nicme´neˇ nenı´ pro vy´voja´rˇe aplikacı´ za´vazny´,
avsˇak velmi ulehcˇı´ pra´ci administra´toru˚m syste´mu i uzˇivatelu˚m, ktery´m se tak snı´zˇı´
objem prˇena´sˇeny´ch dat.
5.4 Rozvrzˇenı´ knihoven
V kapitole 4 je mimo jine´ seznam soucˇa´stı´ programove´ho ra´mce i s jejich strucˇny´m popi-
sem. Bylo vsˇak nutne´ neˇktere´ knihovny vı´ce rozmeˇlnit.
5.4.1 EdukinModel
EdukinModel je knihovna obsahujı´cı´ vesˇkere´ trˇı´dy definujı´cı´ datove´ objekty, ktere´ je
vhodne´ vystavovat pro vy´voja´rˇe aplikacı´. Tyto datove´ objekty vyuzˇı´va´ prˇedevsˇı´m data-
ba´zova´ vrstva obsazˇena´ v EdukinUtils a vrstva pro komunikaci EdukinClient. Vsˇechny
knihovny a aplikace, ktere´ budou vyuzˇı´vat uvedeny´ch knihoven EdukinUtils a EdukinC-
lient, budou muset obsahovat odkaz na EdukinModel. Tato knihovna je pouzˇitelna´ i ze
standardnı´ edice Java.
5.4.2 EdukinClient
EdukinClient je knihovna obsahujı´cı´ metody pro synchronnı´ komunikaci se sluzˇbami
syste´mu EduKin. Synchronnı´ je z du˚vodu mozˇnosti pouzˇitı´ i v ra´mci aplikacı´ pro stan-
dardnı´ edici jazyka Java. Operacˇnı´ syste´m Android ma´ totizˇ vlastnı´ na´stroje pro efektivnı´
pra´ci s vla´kny a ty nejsou jinak dostupne´. Proto v budoucnu, pokud bude trˇeba napro-
gramovat klienta pro Java SE, musı´ by´t vytvorˇena knihovna vyuzˇı´vajı´cı´ tuto, ktera´ bude
asynchronneˇ volat jejı´ metody.
5.4.3 AndroidEdukinClient
AndroidEdukinClient stavı´ nad knihovnou EdukinClient a umozˇnˇuje pomocı´ sve´ho apli-
kacˇnı´ho rozhranı´ volat sve´ metody, jezˇ asynchronneˇ vykonajı´ komunikaci se sluzˇbami
praveˇ pomocı´ EdukinClient. Tato knihovna vyuzˇı´va´ platformeˇ za´vislou trˇı´du syste´mu
Android s na´zvem AsyncTask, proto ji nelze pouzˇı´t na vy´voj pro standardnı´ edici Java.
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5.4.4 EdukinUtils
EdukinUtils obsahuje na´stroje, ktere´ majı´ slouzˇit pro ulehcˇenı´ vy´voje koncovy´ch aplikacı´.
Mezi tyto na´stroje patrˇı´:
• databa´zova´ vrstva,
• na´stroj pro asynchronı´ nacˇı´ta´nı´ a cachova´nı´ obra´zku˚,
• vlastnı´ vytvorˇene´ prvky uzˇivatelske´ho rozhranı´.
Databa´zova´ vrstva by meˇla by´t vytvorˇena tak, aby odstı´nila vy´voja´rˇe od prˇevodu
vy´sledku databa´zove´ho dotazu na instanci trˇı´dy z EdukinModel. Vy´voja´rˇ by meˇl specifi-
kovatdotaz, ktery´ chcevykonat naddataba´zı´, pouzepomocı´ vola´nı´metod, ktere´ postupneˇ
interneˇ sestavı´ dotaz podle jejich vstupu˚ a nakonec vra´tı´ jizˇ samotne´ instance trˇı´dmodelu.
Aplikacˇnı´ rozhranı´ te´to vrstvy by meˇlo by´t podobne´ tomu z Entity Framework, zna´me´ho
z programove´ho ra´mce .NET.
Protozˇe prˇedsˇkolnı´ deˇti nebo deˇti se specia´lnı´mi potrˇebami neumı´ veˇtsˇinou cˇı´st,
je nutne´ jim prezentovat data ve formeˇ obra´zku˚. Mobilnı´ zarˇı´zenı´ vsˇak majı´ velmi ome-
zenou kapacitu operacˇnı´ pameˇti, proto je nutne´ ji efektivneˇ vyuzˇı´vat, zvla´sˇt’pokud pra-
cujeme s bitmapami. Trˇı´da ImageLoader slouzˇı´ pro asynchronnı´ nacˇı´ta´nı´ bitmap a jejich
cachovanı´. Samotne´ synchronnı´ nacˇı´ta´nı´ cˇi generova´nı´ bitmapy prova´dı´ trˇı´dy definovane´
vy´voja´rˇem, ktere´ implementujı´ rozhranı´ ILoader. Trˇı´da ImageLoader je proto odstı´neˇna
od za´vislosti na zdroji dat a tak je zajisˇteˇna univerza´lnost rˇesˇenı´. Podobne´ knihovny jizˇ
existujı´, ale nebyla nalezena zˇa´dna´, ktera´ by umozˇnˇovala nacˇı´ta´nı´ dat jak z internetu,
tak z vnitrˇnı´ pameˇti zarˇı´zenı´.
Mezi vlastnı´ vytvorˇene´ prvky uzˇivatelske´ho rozhranı´ patrˇı´ ImageFlow, cozˇ je trˇı´da
rozsˇirˇujı´cı´ nativnı´ Android trˇı´du Gallery. Ta je pouze jednoducha´ a neobsahuje zˇa´dne´
efekty, jako je 3Dnatocˇenı´ cˇi odrazy jednotlivy´chobra´zku˚. ImageFlowpra´veˇ totoumozˇnˇuje,
dı´ky toho je pro uzˇivatele v roli klient vy´beˇr zobrazovany´ch dat jednodusˇsˇı´.
5.4.5 EdukinLogin
Knihovna EdukinLogin obsahuje prˇedprˇipravene´ activity pro prˇida´nı´ a prˇihla´sˇenı´ uzˇiva-
tele, vy´pis seznamuuzˇivatelu˚ v zarˇı´zenı´ a seznamskupinvytvorˇeny´chdany´muzˇivatelem.
Tyto activity vyuzˇı´vajı´ vy´sˇe popsany´ch knihoven k prˇihla´sˇenı´ uzˇivatele, zı´ska´nı´ informacı´
o neˇm a jeho skupina´ch. Da´le tato knihovna obsahuje trˇı´dy EdukinAccountManager
a EdukinGroupsManager, ktere´ implementujı´ na´vrhovy´ vzor singleton. Jejich funkcı´ je
vytvorˇenı´ business logicke´ vrstvy pro zmı´neˇne´ activity a za´rovenˇ pro jednoduchy´ prˇı´stup
aplikacı´ k objektove´ reprezentaci prˇihla´sˇene´ho uzˇivatele.
5.4.6 EdukinLibgdxGestures
EdukinLibgdxGestures stavı´ nad Libgdx knihovnou a implementuje jejı´ rozhranı´ Input-
Processor, ktere´ slouzˇı´ pro pra´ci se vstupy, jako jsou doteky na displej, pohyb mysˇi cˇi
stisk tlacˇı´tka kla´vesnice. Jejı´m u´kolem je zachyta´vat gesta jako posunutı´ jednı´m nebo
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dveˇma prsty, rotace nebo prˇiblı´zˇenı´. U teˇchto pohybu˚ zachyta´va´ jejich zacˇa´tek, pru˚beˇh a
ukoncˇenı´.
5.4.7 EdukinLibgdxPeripherals
EdukinLibgdxPeripherals vyuzˇı´va´ aplikacˇnı´ho rozhranı´ knihovny Libdgx a poskytuje
vlastnı´ pro zachycova´nı´ zmeˇn na´klonu zarˇı´zenı´ pomocı´ senzoru akcelerometr.
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6 Na´vrh graficke´ho uzˇivatelske´ho rozhranı´
Tatokapitola je veˇnova´nana´vrhugraficke´houzˇivatelske´ho rozhranı´ programove´ho ra´mce
a smeˇrnic pro aplikace na neˇm postaveny´ch.
6.1 Smeˇrnice na´vrhu uzˇivatelske´ho rozhranı´ pro syste´m EduKin
Pro zachova´nı´ konzistence uzˇivatelske´ho rozhranı´ vu˚cˇi ostatnı´m aplikacı´m dostupny´m
pro platformu Android, je nutne´ se z veˇtsˇı´ cˇa´sti rˇı´dit podle smeˇrnic spolecˇnosti Google.
Ty lze nale´zt na webove´ adrese http://developer.android.com/design.
Ty na´vrha´rˇu˚m do detailu popisujı´, jak ma´ aplikace pro syste´m Android vypadat,
od velikosti ru˚zny´ch ikon pro ru˚zneˇ jemne´ displeje, prˇes doporucˇovane´ barvy, fonty,
mezery mezi jednotlivy´mi elementy, azˇ po visua´lnı´ a hmatovou odezvu.
Velikost displeje tabletu a mobilnı´ho telefonu se podstatneˇ lisˇı´, proto je du˚lezˇite´,
aby vy´voja´rˇi prˇipravili definice uzˇivatelske´ho rozhranı´ adekva´tneˇ k efektivnı´mu vyuzˇitı´
zobrazovacı´ plochy zarˇı´zenı´. Je vhodne´ prˇipravit tyto definice v souborech XML, ktere´
platforma Android podporuje. U neˇktery´ch obrazovek je totizˇ nutne´ rozlisˇovat i mezi
sedmi palcovy´mi a deseti palcovy´mi tablety. Syste´m Android automaticky detekuje jaky´
soubor s definicı´ uzˇivatelske´ho rozhranı´ se ma´ pouzˇı´t, podle toho v jaky´ch slozˇka´ch jsou
tyto definice umı´steˇny.
Visua´lnı´ styl aplikacı´ pro syste´m EduKin by meˇl reflektovat jejich zameˇrˇenı´ a cı´lovou
skupinu.
• Pro deˇti
– Visua´lnı´ atraktivita, ktera´ ovsˇem nerusˇı´, obra´zkova´ pozadı´ obrazovek
– Jednoduche´ ovla´da´nı´, me´neˇ mozˇnostı´, ve´st prˇı´mo ke cvicˇenı´
– Prˇi pouzˇitı´ tlacˇı´tek je nutne´ prˇidat ikony, at’je na prvnı´ pohled jasne´, jaka´ akce
bude provedena
• Pro rodicˇe a ucˇitele
– Tato cˇa´st by semeˇla conejvı´ce blı´zˇit designovy´msmeˇrnicı´m spolecˇnostiGoogle,
aby aplikace byly prˇehledne´, designoveˇ cˇiste´ a barevneˇ strˇı´dme´
– Seznamy obra´zku˚ by meˇly by´t realizova´ny pomocı´ nativnı´ho Android prvku
uzˇivatelske´ho rozhranı´ GridView
– Prˇihla´sˇeny´ uzˇivatel v roli rodicˇ nebo ucˇitel by meˇl mı´t mozˇnost z hlavnı´ na-
bı´dky aplikace rychle vybrat volbu skupiny, prˇida´nı´ dat amanua´lnı´ho spusˇteˇnı´
synchronizace
– Pro role rodicˇ a ucˇitelmusı´ by´t take´ prˇı´stupna´mozˇnost nastavenı´ pro jednotlive´
klienty v jejich skupina´ch
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6.2 Uka´zky na´vrhu˚ jednotlivy´ch obrazovek
Na´sleduje uka´zka vytvorˇeny´ch na´vrhu˚ uzˇivatelske´ho rozhranı´ vybrany´ch obrazovek.
Tyto na´vrhy byly vytvorˇeny pomocı´ open-source programu Pencil. Na obra´zku 11 je
zobrazen na´vrh na rozlozˇenı´ prvku˚ uzˇivatelske´ho rozhranı´ obrazovky pro vy´beˇr u´cˇtu.
Obra´zek 11: Na´vrh vy´beˇru u´cˇtu na mobilnı´m telefonu
Na obra´zcı´ch 12 a 13 je prˇedveden na´vrh uzˇivatelske´ho rozhranı´, ktery´ efektivneˇ
vyuzˇı´va´ veˇtsˇı´ho displeje tabletu.
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Obra´zek 12: Na´vrh vy´beˇru skupiny a zˇa´ka
Obra´zek 13: Na´vrh vy´beˇru skupiny a zˇa´ka pro mensˇı´ displeje
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7 Implementace a testova´nı´
Tato kapitola je veˇnova´na popisu pru˚beˇhu implementace a hlavneˇ proble´mu˚ a zmeˇn,
ktere´ bylo nutne´ prove´st oproti na´vrhu programove´ho ra´mce. Da´le zde je popis aplikacı´
pomocı´ neˇj vytvorˇeny´ch a pru˚beˇh jejich testova´nı´.
7.1 Uka´zky ko´du˚
Na´sledujı´ dveˇ uka´zky ko´du˚ z knihovny EdukinUtils. Vy´pis ko´du 1 je uka´zka pouzˇitı´
aplikacˇnı´ho rozhranı´ datove´ vrstvy, ktera´ byla vytvorˇena tak, aby syntaxı´ prˇipomı´nala
Entity Framework.
final LocalDbContext dbContext = new LocalDbContext(mContext);
List<User> activeAccounts = dbContext.Users.include(”PersonalData”).where(DbHelper.
USER IS APPROVED + ” = 1”).select();
dbContext.close();
Vy´pis 1: Uka´zka vy´beˇru vsˇech aktivnı´ch uzˇivatelu˚ i s jejich osobnı´mi u´daji pomocı´
vytvorˇene´ databa´zove´ vrstvy
Uka´zka ko´du 2 je pouzˇitı´ na´stroje ImageLoader pro nacˇtenı´ obra´zku, naprˇı´klad v se-
znamu u´cˇtu˚ na zarˇı´zenı´. Vytvorˇenı´ bitmapy prova´dı´ synchronneˇ vy´voja´rˇem vytvorˇena´
instance trˇı´dy implementujı´cı´ rozhranı´ ILoader. Vytvorˇena´ bitmapa je automaticky prˇi-
da´na do cache pro prˇı´padne´ dalsˇı´ pouzˇitı´ a po te´ automaticky nastavena prˇedane´ instanci
ImageView.
final ILoader<User> loader = new ProfilePictureLoader(context);
final ImageLoader<User> mImageLoader = new ImageLoader<User>(loader, true, true);
final User acc = activeAccounts.get(position);
final ImageView avatar = new ImageView(context);
mImageLoader.loadImage(avatar, position, acc); //starts asynchronous image loading
Vy´pis 2: Uka´zka asynchronnı´ho nacˇtenı´ obra´zku do ImageView komponenty
7.2 Proble´my prˇi implementaci
Na´sledujı´cı´ text je veˇnova´n proble´mu˚m s komunikacı´ se sluzˇbami, tvorbou uzˇivatelske´ho
rozhranı´ pomoci knihovny Libgdx a odesı´la´nı´ dat na server ze zarˇı´zenı´ s operacˇnı´m
syste´mem Android 3.
7.2.1 Proble´m prˇi komunikaci se sluzˇbami
Jako nejveˇtsˇı´ proble´m prˇi implementaci programove´ho ra´mce se uka´zala komunikace
sWCF sluzˇbami syste´mu EduKin pomocı´ protokolu SOAP. Knihovna, ktera´ byla vybra´na
za tı´mto u´cˇelem, sice zvla´dala vola´nı´ jednoduchy´ch metod sluzˇeb a prˇı´jem dat z nich,
ale odesı´la´nı´ kompozitnı´ch datovy´ch typu˚ 3 vedlo na serveru vzˇdy k chybeˇ nebo byla
3Datovy´ typ, ktery´ se skla´da´ z souboru primitivnı´ch datovy´ch typu˚ nebo dalsˇı´ch kompozitnı´ch datovy´ch
typu˚.
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metodeˇ prˇeda´na pra´zdna´ instance trˇı´dy. Situaci navı´c zteˇzˇovalo to, zˇe sluzˇby pouzˇı´vajı´
pro komunikaci datove´ objekty, ktere´ vygeneroval Entity Framework z tabulek databa´ze.
Ty obsahujı´ pro klienta naprosto zbytecˇne´ informace a tak zvysˇujı´ objem prˇeneseny´ch dat
prˇi komunikaci.
Prˇi volbeˇ knihovny pro tento typ komunikace byl bra´n zrˇetel, zda toto knihovna ma´
implementova´no a opravdu jejı´ poneˇkud slaba´ dokumentace jasneˇ obsahuje prˇı´klady,
jak posı´lat takovy´to typ dat [8]. Bohuzˇel azˇ prˇi implementaci bylo zjisˇteˇno, zˇe jejich
oficia´lnı´ na´vody jsou nefunkcˇnı´ z du˚vodu sˇpatne´ pra´ce se jmenny´mi prostory, ktere´
protokol SOAP vyuzˇı´va´. Po cˇtyrˇech dnech porovna´va´nı´ spra´vne´ho tvaru zpra´v a toho co
generovalaKsoap2-android knihovna a pokusu˚ o zı´ska´nı´ validnı´ zpra´vy, bylo rozhodnuto
zvolit jine´ rˇesˇenı´ i za cenu u´pravy sluzˇeb na Windows Azure.
Rˇesˇenı´ spocˇı´valo v pouzˇitı´ JSON forma´tu pro komunikaci. To znamenalo minima´lnı´
u´pravy sluzˇeb (prˇida´nı´ koncove´ho bodu, prˇida´nı´ atributu k hlavicˇka´m metod), ale prˇe-
psa´nı´ cele´ knihovny EdukinClient, protozˇe knihovna Ksoap2-android zajisˇt’ovala komu-
nikaci samotnou. Mı´sto nı´ se zacˇala pouzˇı´vat knihovna Gson pro serializaci a deseriali-
zaci JSON dat. Toto meˇlo pozitivnı´ efekt, protozˇe se tak knihovna EdukinClient zmensˇila,
dı´ky absence nutnosti vlastnı´ho prˇevodu dat a navı´c se objem prˇena´sˇeny´ch dat zmensˇil.
Bohuzˇel ani toto nebylo fina´lnı´ rˇesˇenı´, protozˇe se po neˇkolika testech uka´zalo, zˇe slu-
zˇby na vola´nı´ neˇktery´ch metod vu˚bec neodpovı´. Prˇi jejich testova´nı´ na loka´lnı´m emula´-
toru Windows Azure metody probeˇhly, ale sta´le nic nevracely. Po zapnutı´ protokolova´nı´
chyb do souboru bylo zjisˇteˇno, zˇe vy´sˇe zmı´neˇne´ vygenerovane´ datove´ typy z Entity
Frameworku nelze serializovat do forma´tu JSON.
Konecˇny´m rˇesˇenı´m tedy bylo vytvorˇenı´ jednoduchy´ch datovy´ch objektu˚, ktere´ WCF
sluzˇby umı´ serializovat do JSON forma´tu. Pro zachova´nı´ sta´vajı´cı´ho aplikacˇnı´ho roz-
hranı´ byly existujı´cı´ sluzˇby nezmeˇneˇny, pouze prˇibyly nove´, ktere´ pracujı´ uzˇ s novy´mi
serializovatelny´mi datovy´mi typy.
7.2.2 Proble´my s tvorbou uzˇivatelske´ho rozhranı´ pomocı´ Libgdx
Jednı´m z druhotny´ch pozˇadavku˚ na knihovnu pro tvorbu her byla podpora multiplat-
formnosti, cozˇ Libgdx splnˇuje. Proto bylo rozhodnuto vytvorˇit aplikaci kreslenı´ pouze
pomocı´ neˇj. Proble´m nastal, kdyzˇ bylo nutne´ vytvorˇit slozˇiteˇjsˇı´ formula´rˇe cˇi vlastnı´ prvek
uzˇivatelske´ho rozhranı´. Syste´m pro tuto tvorbu je prˇipraven na jednoduche´ menu pro
hry, ale pro vytvorˇenı´ rozhranı´ pro rodicˇe nebo ucˇitele je naprosto nedostacˇujı´cı´.
Z tohoto du˚vodu tedy bylo rozhodnuto vsˇechny knihovny, u ktery´ch to lze, vytvorˇit
tak, at’ je lze pouzˇı´t na syste´mu Android i v aplikacı´ch vytvorˇeny´ch pomocı´ standardnı´
edice Java. Tak lze alesponˇ neˇktere´ cˇa´sti znovu–pouzˇı´t v prˇı´padeˇ, zˇe by vznikala aplikace
pro osobnı´ pocˇı´tacˇe s graficky´m prostrˇedı´m k tomu urcˇene´m, jako je naprˇı´klad Swing.
7.2.3 Proble´m s odesı´la´nı´m dat na Android 3
Na tabletech s verzı´ 3 operacˇnı´ho syste´mu Android odesı´la´nı´ noveˇ vytvorˇeny´ch souboru˚
vedlo k vy´jimce za beˇhu aplikace. To je zpu˚sobova´no tı´m, zˇe se i prˇes to, zˇe je provedeno
vola´nı´ prˇı´kazu pro nastavenı´ mnozˇstvı´ odesı´lany´ch dat setFixedLengthStreamingMode
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(de´lka) na vytvorˇene´m spojenı´, parametr hlavicˇky pozˇadavku Content–Length nezmeˇnı´.
To pak vede k tomu, zˇe sluzˇba ukoncˇı´ spojenı´, protozˇe prˇedpokla´da´, zˇe prˇijala uzˇ vsˇechna
data. Jakmile server ukoncˇı´ spojenı´, ko´d klientske´ aplikace vyvola´ vy´jimku, zˇe server
ukoncˇil prˇedcˇasneˇ spojenı´.
Vzhledem k tomu, zˇe identicky´ ko´d funguje korektneˇ na zarˇı´zenı´ch s verzı´ syste´mu
Android 4 a vy´sˇe, je jasne´, zˇe se jedna´ chybu prˇı´mo dane´ verze syste´mu. Bohuzˇel zatı´m
nebyla nalezena cesta, jak popsane´ chova´nı´ obejı´t.
7.3 Aplikace Kreslenı´
Aplikace Kreslenı´ vznikala pu˚vodneˇ jako prototyp pro souteˇzˇ Imagine Cup po konzultaci
v pedagogicko–psychologicke´ poradneˇ. Samotna´ hra spocˇı´va´ v tom, zˇe se dı´teˇ snazˇı´ co nej-
prˇesneˇji obkreslit vybrany´ tvar. V momenteˇ, kdy procentua´lneˇ dosa´hne prˇednastavene´ho
minima, je tvar povazˇova´n za hotovy´.
Rodicˇe a ucˇitele´ majı´ k dispozici mozˇnost tvary pro deˇti vytva´rˇet, nastavovat obtı´zˇnost
a procentua´lnı´ pra´h zmı´neˇny´ vy´sˇe. Take´ jim tato aplikace umozˇnˇuje prˇı´stup ke skupina´m.
Tvary jsou ukla´da´ny v JSON forma´tu jako soubor bodu˚. Tento soubor take´ obsahuje
pu˚vodnı´ velikost pla´tna, na ktere´m byl vytvorˇen, aby jej na zarˇı´zenı´ch s jiny´m rozlisˇenı´m
obrazovky bylo mozˇne´ korektneˇ zobrazit.
Tato Aplikace pu˚vodneˇ vznikla za pomoci cˇisteˇ Android prvku˚ uzˇivatelske´ho roz-
hranı´, ale z du˚vodu nedostacˇujı´cı´ho vy´konu byla prˇepsa´na za pomocı´ knihovny Libgdx.
Ko´d aplikace vyuzˇı´va´ aplikacˇnı´ rozhranı´ dostupne´ pouze pro graficke´ procesory podpo-
rujı´cı´ OpenGL 2. Postavicˇka na obra´zku 14 slouzˇı´ deˇtem jako indikace toho, jak se jim
darˇı´.
7.4 Aplikace Asociace
Aplikace Asociace vznikala za spolupra´ce se soukromou materˇskou sˇkolkou pro deˇti
s autismem, jako na´stroj pro komunikaci a ucˇenı´ se dorozumı´vat. To probı´ha´ pomocı´ ob-
ra´zkove´ho seznamu asociacı´, ktery´ je stromoveˇ cˇleneˇny´ do logicky´ch celku˚. Tato struktura
je realizovana´ pomocı´ slozˇek, ktere´ majı´ take´ sve´ obra´zky. Po kliknutı´ na vybrany´ obra´zek
je prˇecˇten text s nı´m asociovany´ pomocı´ externı´ knihovny pro prˇevod textu na rˇecˇ, viz
obra´zek 15.
Aplikace pro vsˇechny role zobrazuje v za´sadeˇ stejne´ rozhranı´, ale rodicˇe a ucˇitele´ majı´
v akcˇnı´ lisˇteˇ mozˇnosti prˇida´vat slozˇky, asociace, zobrazovat skupiny a rucˇneˇ spousˇteˇt
synchronizaci.
Samotne´ soubory asociacı´ jsou proste´ obra´zky nejle´pe ve forma´tu JPG. K uchova´nı´
jejich asociovane´ho textudostacˇujı´ souborova´metadata, ktera´ se pouzˇı´vajı´ prˇi komunikaci
se sluzˇbami syste´mu EduKin.
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Obra´zek 14: Aplikace kreslenı´
7.5 Testova´nı´
Testova´nı´ je velmi du˚lezˇita´ soucˇa´st vy´voje kazˇde´ho softwarove´ho dı´la a zvla´sˇteˇ u progra-
move´ho ra´mce mohou potenciona´lnı´ vy´voja´rˇe aplikacı´ chyby odradit od jeho pouzˇı´va´nı´.
Tento programovy´ ra´mec a aplikace zmı´neˇne´ vy´sˇe byly testova´ny na ru˚zny´ch rea´lny´ch
zarˇı´zenı´ch a v emula´toru s ru˚zny´m nastavenı´m. Snaha byla otestovat vsˇe na co nejveˇtsˇı´m
pocˇtu zarˇı´zenı´, protozˇe si syste´m Android vy´robci zarˇı´zenı´ upravujı´ a stalo se naprˇı´klad,
zˇe tablet od spolecˇnosti Samsung neobsahoval barevne´ sche´ma prvku˚ uzˇivatelske´ho roz-
hranı´, ktere´ na jiny´ch tabletech je. Seznam testovacı´ch zarˇı´zenı´:
Samsung Nexus S je telefon se 4” displejem, jedno–ja´drovy´m procesorem a Android 4.1.
Samsung Galaxy Nexus je chytry´ telefon s 4,65” displejem, dvou–ja´drovy´m procesorem
a s verzı´ operacˇnı´ho syste´mu Android 4.2.
Asus Nexus 7 je tablet s rozlisˇenı´m 1280 na 800 pixelu˚, ma´ 7” displej, procesor nVidia
Tegra 3 a Android 4.2.
Ainol Novo Elf II je levneˇjsˇı´ 7” tablet s dvou–ja´drovy´mprocesoremaverzı´ syste´mu4.0.4.
Asus Transformer TF101 je tablet s 10” displejem, procesorem nVida Tegra 2 a syste´mem
Android 4.0, ktery´ byl k dipozici ze zacˇa´tku vy´voje.
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Obra´zek 15: Aplikace asociace
Archos 101 G9 je levneˇjsˇı´ 10” tablet s operacˇnı´m syste´mem Android ve verzi 4.0.4.
Samsung Galaxy Tab 10.1 byl zapu˚jcˇen spolecˇneˇ s tabletem Archos ze soukrome´ sˇkolky.
Jde o 10” tablet s verzı´ Android 3.2.
Soucˇa´stı´ testova´nı´ bylo take´ sledova´nı´ objemu prˇeneseny´ch dat a doba trva´nı´ syn-
chronizace. Pro aplikaci Asociace vsˇak toto nelze odhadovat, protozˇe uzˇivatel na porta´lu
EduKin mu˚zˇe nahra´t momenta´lneˇ v podstateˇ libovolneˇ velike´ obra´zky, ktere´ sledovane´
parametry prˇı´mo ovlivnˇujı´.
Pru˚meˇrna´ velikost jednoho tvaru pro aplikaci kreslenı´ je 5,38 kB, ta se odvı´jı´ od de´lky
cˇa´ry, protozˇe s nı´ linea´rneˇ naru˚sta´ i pocˇet bodu˚ tvaru. V oblasti s dobry´m prˇı´jmem signa´lu
je aplikace schopna sta´hnout 30 tvaru˚ pru˚meˇrneˇ do 4,86 vterˇin. Jelikozˇ aplikace musı´
by´t funkcˇnı´ i bez prˇı´stupu na internet jsou stazˇene´ soubory ulozˇeny do externı´ pameˇti
zarˇı´zenı´ a znovu se jizˇ nestahujı´.
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7.6 Konzultace
Od ledna tohoto roku probı´haly pomeˇrneˇ pravidelne´ na´vsˇteˇvy s konzultacemi aplikacı´
Kreslenı´ a prˇedevsˇı´m Asociace. Konzultova´no bylo s dveˇma ucˇitelkami ze soukrome´ ma-
terˇske´ sˇkoly pro deˇti s autismem. Ty navrhly neˇkolik neˇkolik u´prav pro aplikaci asociace:
• zobrazova´nı´ aktua´lneˇ vybrane´ho dı´teˇ ze skupiny,
• veˇtsˇı´ pı´smena u popisu˚ asociacı´,
• rychle volby ano a ne dostupne´ odkudkoli neza´visle na slozˇce,
• neˇjakou formu permanentnı´ho prˇihla´sˇenı´,
• prˇi zanorˇova´nı´ do slozˇek zobrazovat cestu i s obra´zky,




Vy´sledny´ programovy´ ra´mec obsahuje funkcionalitu popsanou ve specifikaci pozˇadavku˚
a byly pomocı´ neˇj vytvorˇeny testovacı´ aplikace. Ty jsou v soucˇasnosti sta´le vylepsˇova´ny
za pomoci informacı´ a prˇipomı´nek zı´skany´ch beˇhem konzultacı´ s odbornı´ky.
EduKin jako celek tvorˇı´ jedinecˇny´ ekosyste´m, ktery´ ostatnı´ aplikace urcˇene´ pro deˇti
postra´dajı´. Hlavnı´ prˇı´nos frameworku je ulehcˇenı´ pra´ce vy´voja´rˇe prˇi vy´voji pro syste´m
EduKin, dı´ky ktere´ho je naprosto odstı´neˇn od komunikace se sluzˇbami, tvorby dotazu˚
na loka´lnı´ databa´zi, prˇihlasˇova´nı´ cˇi nacˇı´ta´nı´ a cachova´nı´ obra´zku˚. Dalsˇı´ prˇı´nosna´ veˇc je,
zˇe vy´voja´rˇ nemusı´ nutneˇ pouzˇı´t vsˇechny knihovny programove´ho ra´mce, kdyzˇ naprˇı´klad
nechce komunikovat se serverem, mu˚zˇe pouzˇı´t jen knihovnu na detekci gest.
Aplikace Kreslenı´ i Asociace jsou v soucˇasne´ dobeˇ ve zkusˇebnı´m provozu v soukrome´
materˇske´ sˇkole pro deˇti s autismem. Ty denneˇ pracujı´ prˇedevsˇı´m s aplikacı´ Asociace, cˇı´mzˇ
je zajisˇteˇn zisk cenne´ zpeˇtne´ vazby.
Do budoucna je v pla´nu zakomponovat do aplikacı´ vy´sˇe zmı´neˇne´ prˇipomı´nky ucˇitelek
a graficky je vı´ce zatraktivnit. Co se ty´ka´ programove´ho ra´mce, je potrˇeba zajistit opravu
nahra´va´nı´ souboru˚ pro Android 3. Dalsˇı´m mozˇny´m vylepsˇenı´m je prˇida´nı´ mobilnı´ho
agenta pro automatickou synchronizaci a rˇesˇenı´ offline stavu. Po ukoncˇenı´ testovacı´ho
provozu by aplikace meˇly by´t zprˇı´stupneˇny dalsˇı´m institucı´m i jednotlivcu˚m.
Dı´ky ru˚zny´m schu˚zka´m a konzultacı´m s odbornı´ky a lidmi z praxe bylo zı´ska´no cenne´
know–how o tvorbeˇ aplikacı´ a her pro osoby se specia´lnı´mi potrˇebami. Navı´c pra´ce obo-
hatila znalosti o komunikaci s WCF sluzˇbami, jejich nastavenı´ a mozˇnostı´ protokolova´nı´
chyb. Dosˇlo take´ k prohloubenı´ znalosti syste´mu Android a k zı´ska´nı´ za´kladnı´ch znalostı´
k tvorbeˇ aplikacı´ a her pomocı´ knihovny Libgdx.
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